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本 书 把 游戏 开发 实践 应 用 于 C 语言 课程 设计 教学 ,应 用 C 语言 从 无 到 有 开发 游戏 ,通过 游戏 案例 逐步 
应 用 学 到 的 语法 知识 ,提升 读者 对 编程 的 兴趣 和 能 力 。 书 中 第 1 一 3 章 学 习 普 通 Win32 程序 的 游戏 开发 ， 
第 4~5 章 学 习 图 形 交互 游戏 开发 ,第 6 一 7 章 进行 后 续 语法 知识 的 学 习 与 应 用 ,第 8 章 介绍 了 多 个 游戏 开 
发 实践 案例 。 

本 书 可 以 作为 理工 科大 学 生 程序 设计 或 者 C 语言 程序 设计 的 配套 教材 ,也 可 以 作为 编程 爱好 者 的 自 
学 辅导 书 ， 
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重 而 , 男 , 浙 江 大 学 计算 机 专业 博士 , 河 海 大 学 物 联 网 工程 学 院 计 算 机 系 副 教授 、 人 硕士 生 
导师 。 主 要 从 事 计 算 机 图 形 学 .虚拟 现实 、 三 维 打印 等 方面 的 研究 ,发 表 学 术 论 文 30 余 篇 ， 
其 中 ESI 高 被 引 论文 1 笠 , 曾 获 浙江 省 目 然 科学 二 等 奖 、. 毅 州 市 和 目 然 科学 优秀 科技 论文 一 等 
奖 、 陆 增 铺 CADS.CG 高 科技 奖 三 等 奖 。 积 极 投身 于 教学 与 教育 创新 ,指导 学 生 获 得 英特尔 
脱 入 式 比赛 全 国 一 等 奖 .挑战 杯 全 国 三 等 奖 .中 国 软件 杯 全 国 一 等 奖 . 中 国 大 学 生 服 务 外 包 
大 赛 全 国 一 等 奖 等 多 个 奖项 。 
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写 这 本 书 的 想法 起 源 于 “ 知 乎 "上 的 一 个 问题 ; 对 于 一 个 大 一 计 科 新 生 , 有 什么 代码 行 
数 在 500 一 1000 的 程序 (C 语言 ) 可 以 试 着 写 来 练 手 ?老师 要 求学 期 末 前 做 一 个 大 作业 ,可 
是 现在 完全 没有 方 问 , 题 主 的 能 力 是 仅 理 解 了 CC 的 语法 。(https://www. zhihu. com/ 
question/ 52324710) 

对 于 C 语言 的 学 习 者 ,这 是 一 个 具有 普遍 意义 的 问题 , 受 学 生 邀 请 ,以 下 是 我 的 回答 ， 

作为 大 一 C 语言 的 老师 ,我 来 简单 回答 一 下 。 实 际 上 我 们 班级 同学 的 大 作业 都 要 求 
500 行 以 上 的 代码 。 下 面 是 之 前 年 级 同学 做 的 一 些 游戏 作业 效果 ， 


下 面 是 对 应 的 一 些 作 业 视 频 集锦 : 

2014 级 ; http://pan. baidu. com/s/l1EVmX4 

2015 级 ; http;//pan. baidu. com/s/l1o075mduy 

2016 级 : https://pan. baidu. com/s/lnuXHXtZ 

我 的 教学 思路 是 讲 较 少 的 语法 ,只 讲 必 须 用 到 的 规范 性 语法 知识 。 在 学 数组 前 我 就 市 
看 同学 们 step by step ,用 printf 输出 实现 打 飞 机 ,flappy bird、 反 弹 球 等 游戏 ,大 概 是 这 样 的 
效 末 : 


以 so 语言 课程 设计 与 游戏 开发 实践 教程 


来 本 本 率 率 | 
站 下 六 来 | 
六 六 
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i | 

. 夺 | 

束 率 率 率 | 
六 让 率 素 | 
守 寂 襟 家 | 
六 六 六 冰 家 | 
于 家 站 六 下放 | 
来 率 六 六 中 于 | 
半 半 六 六 半路 | 
末末 站 汪 不 本 | 
六 六 水 洲 率 率 | 


讲 完 数 组 后 ,可 以 利用 更 复杂 的 数据 结构 进一步 改进 上 面 3 个 经 典 的 小 游戏 ,然后 可 以 
实现 信 吃 蛇 、 反 弹 球 消 砖 块 等 更 复杂 的 游戏 : 


上 H 罕 村 村 村 村 衬 村 村 桂林 检 村 闪闪 检 ## 衬 检 ## | 


厨具 凌 
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接 看 , 教 同 学 们 学 习 一 个 简单 的 图 形 交 互 函数 库 , 可 以 继续 实现 具有 图 形 界面 \ 用 忌 标 
交互 的 小 游戏 ,类 似 这 样 : 


作者 序 上 人、 

然后 讲 C 语言 的 后 续 语 法 知识 ,比如 指针 用 在 动态 数组 .字符 串 控制 得 分 显示 、 结 构 体 
改进 数据 结构 .文件 用 于 游戏 存档 ,等 等 。 每 讲 一 个 知识 点 都 回 过 头 去 改进 之 前 做 的 小 游 
戏 ,也 会 介绍 一 些 像 SVN 这 样 的 工具 ,以 便于 同学 们 进行 版 本 管理 .团队 合作 ， 

大 家 在 学 习 的 过 程 中 可 以 参考 这 个 思路 ,step by step 地 来 实现 ,一 点 一 点 地 加 上 复杂 
的 内 容 ,这样 会 相对 容易 一 些 , 也 更 有 成 就 感 。 男 外 ,游戏 的 框架 可 以 事先 确定 ,以 避免 出 现 
大 的 游戏 流程 错误 。 

没有 想到 短 短 几 天 ,这 个 回答 在 “ 知 乎 上 收 到 近 两 千 个 赞 ,以 下 是 部 分 网 友 的 回复 : 

Passer 一 by 

真心 6, 这 就 是 人 家 老师 ,我 们 老师 为 什么 不 给 我 们 多 说 一 点 。 

种 六 的 小 朋友 

好 棒 的 诛 程 ! 

各 名 人 不具 

我 们 老师 留 的 作业 就 是 什么 这 管理 系统 , 那 管理 系统 ,号 一 个 简单 的 文件 恋 写 , 唉 ! 

ylren 

厉害 ,我们 老师 都 没 讲 那 么 多 ,printt 实现 打 飞 机 什么 的 好 想 学 。 

林 洛 然 

老师 您 的 教学 水 平 在 网 上 开 个 MOOC 肯定 会 大 受 欢 迎 。 

喜 如 的 程序 猴 

啊 , 为 什么 我 没 碰 到 你 这 样 的 老师 。。。 好 想 吕 ,毕业 好 几 年 了 。 


pan 

看 了 这 老师 的 冤案 , 感 完 我 大 学 跟 没 读 一 样 。 

CrenX 

好 棒 的 老师 。 我 们 老师 就 是 照 本 宣 科 … 念 PPT。 现 在 异 一 些 概 念 和 语法 。 


老师 出 书 吧 ,我 大 学 时 在 图 书馆 见 过 一 本 C++ 和 游戏 的 入 门 ,内 容 就 是 美国 一 个 大 学 孝 
授 讲解 自己 攒 的 库 。 

HAQOYJ 

这 种 方式 太 赞 了 。。。 记得 当年 我 们 老师 念 PPT 念 得 一 半 人 都 在 睡 。 

KOP 周 毛 毛 PR ML 

遇 到 你 做 C 老师 , 那 真 是 人 生 幸 事 111! 而 我 们 这 种 非 计算 机 专业 ,在 研究 生 阶 段 只 能 
从 研究 生 课题 中 一 点 点 自己 摸索 ,其 中 滋味 一 一 一 一 ~ 

大 一 学 C 遇 到 您 这 样 的 老师 就 好 了 。 

金 并 

要 是 我 当初 的 老师 也 这 样 教 就 好 了 。 但 是 目前 没 一 个 老师 这 样 教 ,基本 照 着 课本 PPT 
讲 语法 ,还 讲 不 完 , 不 如 自己 看 。 某 211。 

陈 越 

别人 家 的 孩子 成 绩 好 , 那 都 是 有 原因 的 ,因为 别人 家 孩子 有 好 的 老师 啊 。 

羽毛 球 


业 ec 语言 课程 设计 与 游戏 开发 实践 教程 
老师 好 ,我 就 想 知 道 ， | 要 看 哪些 书 ?” 你 能 
不 能 先 给 我 列 几 本 ,按照 你 这 个 思路 我 来 学 

谢 永 衣 

这 这 这 .. .大 作业 不 可 同日 而 语 . .. 

小 各 小 少 和 他 

别人 家 的 大 学 和 我 的 大 学 , 鸣 鸣 鸣 …… 

老师 ,出 视频 吧 ,造福 一 群 人 ,不 要 让 无 知 的 我 们 把 青春 的 年 华 虚度 在 迷茫 的 方向 和 生 
活 中 。 oO 千 千 万 万 学 子 的 祈求 。 


= 
a 

这 确定 是 大 一 的 吗 ? 感觉 自己 大 一 苇 废 了 。 
周 永 强 


贞 的 比 很 多 毕业 生 的 水 平 还 要 好 ， 

mini admin 

很 强 ,然而 我 现在 大 二 学 完 数据 结构 部 不 一 定 能 够 弄 出 这 个 游戏 ,感觉 好 没有 用 呀 1 

刘 其 旭 

老师 ,您 是 认真 的 吗 ? 想 当 年 ,我 大 一 的 时 候 也 就 学 了 一 个 排序 ,还 高 兴 得 要 死 , 跟 你 一 
比 ,我 选择 死亡 。 

永明 

赞 ,能 激发 兴趣 就 是 最 好 的 教学 方法 1 

朱 逸 知 

为 什么 别人 家 的 老师 这 么 好 ,政和 芭 啊 1! 

LYH 至 菏 茶 

我 们 的 老师 就 是 枯燥 地 讲 读本 , 讲 着 讲 厦 还 停 下 来 问 我 们 怎么 做 . . .我 们 哪 知道 怎么 做 
啊 ? 做 都 没 做 过 , 真 夷 茶 这 样 的 老师 。 


吴 俊 炫 
我 喜欢 像 你 这 样 渐进 的 方法 111! 

郭 媛 姐 

好 棒 啊 ,我 现在 大 一 ,这 一 学 期 也 是 学 C 语言 ,虽然 每 次 完成 老师 布置 的 编程 作业 很 开 


心 ,但 是 做 成 这 种 游戏 更 加 interesting,; 哎 ,打算 适 假 有 目 己 做 个 试 试 。 
Amnesla greens 
C 语言 大 作业 还 可 以 这 么 好 玩 , 还 在 做 数 独 日 动 求解 的 同学 要 器 了 ，。 
小 饼 coder 


老师 ,我 大 四 了 和 孝 不 会 写 这 些 游戏 …… 感 筑 明 学 四 年 。 老 师 上 评 驶 是 对 看 书 念 。 基 本 
上 好 多 不 异 。 
无 同道 


感 筑 老师 的 思想 很 好 , 咒 应 该 这 么 教 编程 。 有 时 候 看 代码 的 话 , 感 筑 思 路 很 侧 单 ,但 让 


作者 序 和 中 
我 日 己 写 小 游戏 的 话 , 玻 想 不 出 用 什么 方法 来 实现 。 
如 果 你 和 以 上 网 友 一 样 ,希望 在 游戏 开发 的 实践 中 学 习 C 语言 ,加 深 对 编程 的 向 握 和 
解 ,3 个 月 内 从 零 基 础 到 写 出 数 千 行 代码 的 游戏 程序 ,请 接着 往 下 读 。 
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2017 年 5 月 于 第 州 


C 语言 是 一 门 重要 的 基础 课程 ,应 用 三 沁 , 也 是 不 少 后 续 课 程 的 基础 。 人 然而 ,由 于 C 全 
言 的 语法 规则 较 多 ,在 实际 编程 时 义 相 对 灵活 ,很 多 初学 者 接触 这 上 门 课程 会 完 得 有 难度 , 普 
轴 有 虹 惧 心理 。 目 前 的 配套 教材 一 般 俩 问 于 对 霹 法 规则 的 介绍 ,实例 俩 数学 算法 ,过 于 抽 
象 , 趣 味 性 不 强 , 学 生 不 愿 写 程序 ,进而 觉得 人 门 困难 。 

针对 这 些 问 题 ,本 书 把 游戏 开发 实践 应 用 于 C 语言 课程 设计 教学 ,培养 学 生 对 编程 的 
兴趣 。 为 了 达到 这 一 目的 ,本 书 应 用 C 语言 的 语法 知识 市 领 同学 从 无 到 有 地 开发 游戏 , 通 
过 游戏 案例 逐步 应 用 学 到 的 语法 知识 ,在 实际 编程 中 加 深 体 会 。 在 这 程 设计 中 尽量 站 在 初 
学 者 的 角度 ,降低 开发 洲 戏 的 难度 ,不 超出 所 学 知识 范围 ,逐步 提高 谈 者 对 编程 的 兴 超 
E 力 。 

美国 者 名 教育 家 杜威 曾 说 过 : 上 能 够 实用 的 东西 才 
有 趣味 ,书本 上 的 趣味 是 没有 的 ,” 同 样 对 于 C 语言 这 门 课程 ,让 学 生 看 到 用 C 语言 可 以 编 
出 很 好 玩 的 程序 ,学生 感 到 有 趣 、 有 成 就 感 ,就 会 日 己 花 时 间 销 人 研 , 师 生 积 极 互 动 ,教学 效果 
也 因此 得 到 改进 。 

本 书 的 授课 方法 已 在 实际 教学 中 验证 ,同学 们 对 编程 产生 了 浓厚 的 兴趣 ， 
习 , 大 一 学 生 普 裔 能 写 出 数 干 行 代码 的 复 洒 游戏 ,编程 能 力 显 壮 提升 。 eectserteinl \ 随 
书 资源 \ 第 8 革 \2016 级 计 科 新 生 C 语言 游戏 制作 视频 . flv”。 

各 章 的 主要 内 容 如 下 : 

第 ] 章 ;, 学 习 printf scanf if…else、while for 语句 后 进行 弹跳 的 小 球 、 飞 机 游戏 的 开 
发 ,并 介绍 程序 调试 的 方法 与 技巧 。 

第 2 草 , 学 习 了 轩 数 后 ,利用 子 数 封 滨 及 标准 的 游戏 框 染 进行 飞机 游戏 ,反弹 球 消 砖 块 、 
flappy bird 的 开发 。 

第 3 草 , 学 习 数 组 后 ,利用 数组 改进 数据 结构 ,实现 生命 游戏 ,反弹 球 消 砖 块 、 空 战 游戏 、 
贪 吃 蛇 的 开发 ,并 介绍 SVN 代码 管理 工具 。 

第 4 曹 ,学 习 商 单 的 绘图 工具 ,并 进行 多 球 反 弹 、 实 时 钟表 .反弹 球 消 息 块 .鼠标 交互 的 
= Bi 

第 5 草 , 学 习 图 片 与 音乐 隶 材 的 导 人 和 使 用 ,并 进行 flappy bird、 飞 机 大 战 、 行 走 的 小 
人 、 双 人 反弹 球 的 学 习 开 发 。 

第 6 章 , 利 用 后 续 语 法 知识 进一步 改进 游戏 程序 ,如 指针 创建 动态 数组 .字符 串 控制 得 
分 显示 、 结 构 体 改进 数据 结构 .文件 用 于 游戏 存档 等 ,实现 4 黑客 帝国 》 中 的 字符 雨 动画 、 互 动 


入 ec 语言 课程 设计 与 游戏 开发 实践 教程 
粒子 仿真 .具有 多 界面 和 存档 功能 的 发 机 大 战 洲 戏 。 

第 7 章 , 利 用 游戏 化 学 习 的 思路 学 习 C 语言 的 两 个 知识 难点 一 一 递归 与 链表 ， 

第 8 章 , 介 绍 多 个 游戏 开发 实践 案例 ,包括 挖 地 小 子 、 台 球 .太鼓 达 人 .扫雷 、 蓝 色 药 水 、 
Rings、 猪 小 弟 ,俄罗斯 方块 .通天 魔 塔 \,1010、 炸 弹 人 ,口袋 妖怪 、 大 鱼 上 吃 小 鱼 , 对 每 个 案例 均 
讲解 了 主体 功能 ,实现 思路 ,并 提供 分 步骤 源 代码 的 下 载 。 
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本 书 的 使 用 万 法 


本 书 通 过 对 一 个 一 个 的 游戏 宁 例 进行 讲解 ,并 按照 C 语言 的 学 习 进 度 偿 步 使 用 更 多 的 
语法 知识 ,难度 逐渐 加 这 。 在 每 草 内 容 开 始 前 会 介绍 学 习 该 曹 所 需 的 霹 法 知识 ,大 家 在 营 握 
对 应 语法 后 可 以 进入 相应 游戏 案例 的 开发 。 每 个 案例 会 分 成 很 多 步骤 ,从 零 开 始 step by 
step 地 来 实现 , 书 中 列 出 了 每 个 步骤 的 实现 目标 、 实 现 思路 .相应 的 参考 代码 。 庶 者 可 以 先 
在 前 一 个 步骤 代码 的 基础 上 答 试 实现 下 一 个 步骤 , 碰 到 困难 再 参考 书 中 给 出 的 例子 代码 。 
在 每 个 案例 讲解 后 还 列 出 了 一 些 思 考题 ,读者 可 以 尝试 进一步 改进 。 

本 书 不 讲解 C 语言 的 基础 语法 知识 ,读者 可 以 通过 相应 教材 .在线 莫 课 进行 学 习 , 并 配 
合 Online Judge 进行 练习 。 

随 书 资料 可 通过 出 版 社 或 百度 网 盘 进 行 下 载 , 书 中 所 有 案例 均 提 供 了 源 代码 。 

书 中 游戏 案例 的 开发 使 用 的 操作 系统 为 Windows, 上 默认 开发 环境 为 Visual C++6, 用 户 
也 可 以 使 用 高 版 本 的 Microsoft Visual Studio 进行 开发 。 书 中 的 游戏 代码 主要 是 为 了 激发 
学 生 对 编程 的 兴趣 ,为 了 便于 理解 ,降低 了 程序 的 全 面 性 , 谈 者 可 以 在 理解 思路 的 基础 上 进 
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C 1 语言 注 戏 开发 快速 入 站 


学 习 本 章 前 需要 掌握 的 语法 知识 : 标识 符 、 变 量 ,常量 .运算 符 与 表达 式 ,以 及 printf、 
scanf ,if-else、while for 语句 的 用 法 。 

学 习 本 章 不 需要 掌握 的 语法 知识 数据 类 型 修饰 符 .复合 赋值 运算 符 、 喜 号 表达 式 , 以 
及 switch-case、do-while、goto 语句 。 


后 续 音节 需要 掌握 的 语法 知识 ; 函数 (第 2 章 ) .数组 (第 3 童 )， 
本 节 将 利用 printf 函数 实现 一 个 在 屏幕 上 弹跳 的 小 球 , 如 图 1-1 所 示 。 弹 跳 的 小 球 游 


戏 比 较 何 单 、 容 易 入 门 ,也 是 反弹 球 消 砖 块 (2.2 帮 )、 接 金币 、 人 台球 48.2 下 ) 等 很 多 游戏 的 基 
础 。 本 市 游戏 的 最 终 代 人 码 参 看 “\ 随 书 资源 \ 第 1 章 \1.1 弹跳 小 球 . cpp”。 


图 1-1 弹跳 小 球 游戏 效果 


1.1.1 显示 静止 的 小 球 


首先 利用 printf 函数 在 屏幕 坐标 (x,y) 处 显示 一 个 静止 的 小 球 字 符 'o' ,注意 屏幕 坐标 
系 的 原点 在 左上 角 , 如 图 1-2 所 示 。 


# include < stdio.h> 
int main() 
{ 

nt 1,]; 


int x = 5; 


C 语言 课程 设计 与 游戏 开发 实践 教程 


int y = 10; 

// 输出 小 球 上 面 的 空 行 

for(i=0;i<x;1i++) 
printf("\n"); 

// 输出 小 球 左 边 的 空格 

for (j= 0;j<y;jtt+) 
printf(™” "); 

printf{("o" ); 

printf("\n"); 


return 0; 


O 


12 


1.1.2 小 球 下 落 


ress any key to continue 


// 输出 小 球 o 


(XY) 


静止 小 球 的 显示 效果 及 坐标 说 明 


改变 小 球 的 坐标 变量 , 即 让 小 球 的 过 坐标 增加 ,从 而 让 小 球 下 沙 。 在 每 次 显示 之 前 使 
用 了 清 屏 图 数 system( "cls” ) ,注意 需要 包含 新 的 头 文 件 井 include < stdlib. h >。 


# include < stdio.h> 
# include < stdlib. h> 
int main() 
| 
int 1, j; 
int x = 1; 
int y = 10; 
for (x= 1;x<10;xtt+) 
| 
system( "cls" ); 
// 输出 小 球 上 面 的 空 行 
for(i=0;i<x;i++) 
printf("\n"); 
// 输出 小 球 左边 的 空格 
for (j= 0;j <y;j++) 
printf(" "); 


printf( Toy ) 
printf("\n"); 
} 
return 0 ; 


// 清 屏 函 数 


// 输出 小 球 o 
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1.1.3 上 下 弹跳 的 小 球 


在 上 一 步 代 码 的 基础 上 增加 记录 速度 的 变量 velocity ,小 球 的 新 位 置 x== 旧 位 置 x 十 速 
度 velocity。 当 判断 小 球 到 达 上 .下 边界 时 改变 方 癌 , 即 改 变 velocity 的 正 负 号 。 


# include < stdio.h > 
# include < stdlib. h> 


int main() 


Int 1,]; 
int x = 5; 
int y = 10; 
int height = 20; 
int velocity = 1; 
while (1) 
{ 
X= XX+ velocity; 
system( cls" ); // 清 屏 函数 
// 输出 小 球 前 的 空 行 
for(i=0;i<x;1i++) 
printf("\n" ); 
for (j= 0;j <y;j++) 
printf(™ "); 
printf("o" ); // 输出 小 球 o 
printf("\n"); 
if (x== height) 
velocity = — velocity; 
if (x==0) 
velocity = — velocity:; 
} 
return 0; 
} 


1.1.4 和 斜 着 弹跳 的 小 球 


下 面 让 程序 更 有 趣 , 使 小 球 斜 着 弹跳 ,主要 思路 是 增加 x、y 两 个 方向 的 速度 控制 变量 
velocity Xx、velocity y, 初 值 为 1; velocity x 磁 到 上 ,下 边界 后 改变 正人 负 与 ,velocity y 磁 到 
左 ,右边 界 后 改变 正 负 号 。 


# include < stdio.h > 
# include < stdlib. h> 
int main() 
| 

int 工本; 


int x = 0; 
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int y = 5; 


ll 
+ 


int velocity x 
int velocity Y = 1; 
int left = 0; 

int right = 20; 
int top = 0; 

int bottom = 10; 


while (1) 
| 


| 


X = X+velocity Xx; 


| 


Y = Y+VvelocltYy Yi; 


system("cls" ); // 清 屏 函数 
// 输出 小 球 前 的 空 行 
for(i=0;i<x;i++) 

printf("\n" ); 
for (j= 0;j <y;j++) 

printf(" "); 
printf("o"); // 输出 小 球 o 
printf("\n" ); 


if ((x== top) || (x== bottom)) 
Velocity x = 一 Velocity x:; 
if ((Y== left)||(y== right)) 
velocity y = 一 Velocity y; 
} 
return 0 ; 


} 

大 家 在 初学 时 要 尽量 养 成 良好 的 编码 习惯 ,比如 上 面 的 边界 坐标 尽量 不 要 在 语句 中 
直接 写 数 值 ,可 以 用 定义 的 变量 或 常量 标识 符 , 这 样 程序 的 可 读 性 更 好 ,后 续 也 更 容易 
调整 。 

1.1.5 控制 小 球 弹 跳 的 速度 


以 上 反弹 球 的 速度 可 能 过 快 ,为 了 降低 反弹 球 的 速度 ,可 以 使 用 sleep 函数 (# include < 
windows.h >)。 比 如 sleep(10) 表 示 程 序 执 行 到 此 处 彰 休 10ms, 从 而 控制 小 球 弹跳 的 速度 。 


printf("o  ); // 输出 小 球 o 
printf({ An ) . 
sleep(50); // 在 输出 图 形 后 等 待 50ms 


根据 编 详 茵 的 不 同 可 以 选择 #include < windows, h > 或 井 include < cwindows, h >, 以 


1.1.6 小 结 
这 样 就 实现 了 一 个 在 屏幕 上 四 处 弹跳 的 小 球 ,是 不 是 向 单 又 好 玩 。 
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如 果 不 用 sleep 函数 ,能 否 利用 循环 霹 句 实现 小 球速 度 变 慢 的 效果 ? 
符 试 利用 printf("\a" ) 和 实现 小 球 碰 到 边 罕 时 啊 铃 的 效 来 。 
. 壬 试 为 反弹 球 游戏 绘制 边框 。 


1.2 最 简 早 的 飞机 游戏 


本 市 在 表面 弹跳 小 球 的 基础 上 实现 一 个 徊 单 的 飞机 游戏 ,如 图 1-3 所 示 , 主 要 包括 飞机 
的 显示 ,控制 移动 .显示 复杂 图 案 .发射 激光 .打靶 练 习 等 功能 。 本 节 游戏 的 最 终 代码 参看 必 
随 书 资源 \ 第 1 章 \ 1.2 最 简单 的 飞机 游戏 . cpp”。 
1.2.1 scanf 控制 飞机 移动 


第 一 步 利 用 scanf 输入 不 同 的 字符 , 按 a、s、d、w 键 后 改变 坐标 zx、y 的 值 ,从 而 控制 飞机 
* 字 和 从 上 下 左右 移动 , 如 图 1 -4 所 示 o 


co ra 于 


十 
人 
0 
| 
z | 
"a 'd 
六 六 六 六 六 's 上 
末 下 (Xx, ») 
| 
图 1-3 飞机 游戏 效果 图 1-4 ”按键 输入 与 坐标 说 明 


# include < stdio.h > 
# include < stdlib. h> 
int main() 
{ 

int 1,]; 

int x = 5; 


int y = 10; 


char input.; 
while (1) 
{ 
system("cls" ); // 清 屏 函数 


// 输出 飞机 上 面 的 空 行 

for(i= 0;i<x;i++) 
printf("\n"); 

// 输出 飞机 左边 的 空格 

for (j= 0;j <y;j++) 
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printf'{ Wh ")s 
printf{ Eh 次 Wh ja 
printf("\n"); 


scanf ("Sc",&input); 

if (input == 'a') 
YY 7 

if (input == 'd') 
Y++ ; 

if (input == 'w') 
和 


if (input == 's') 


1.2.2 getch 控制 飞机 移动 


// 输出 飞机 


// 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 


scanf() 函数 要 求 每 输入 一 个 字符 按 回 车 键 后 才能 执行 ,交互 效果 不 好 ,因此 第 二 步 使 
用 一 个 新 的 输入 函数 getch()(#include < conio. h >), 不 需要 回 车 就 可 以 得 到 输入 的 控制 
字符 。 男 外 ,kbhit() 函 数 在 用 户 有 键盘 输入 时 返回 1, 否 则 返回 0; 在 没有 键盘 输入 时 if 
(kbhit()) 下 面 的 语句 不 会 运行 ,从 而 避免 出 现 用 户 不 输入 游戏 就 暂停 的 情况 。 


# include < stdio.h> 
# include < stdlib. h> 
# include <conio.h> 
int main({) 
| 
nt 1, 71]; 
int x = 5; 
int y = 10; 
char input; 
while (1) 
{ 
system( Cl1Ss ); 
// 输出 飞机 上 面 的 空 行 
for(i= 0;i<x;1i++) 
printf("\n"); 
// 输出 飞机 左边 的 空格 
for (j= 0;j <y;j++) 
Printt( "); 
Printt( x "); 
printf("\n"); 


if (kbhit( )) 
| 
input = getch!( ) ; 
if (input == 'a') 
Y 一 一 / 


// 清 屏 函数 


// 输出 飞机 


// 判断 是 否 有 输入 
// 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 ,不 必 输 入 回 车 


// 位 置 左 移 
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if (input == 'd') 


YA++ ; // 位 置 右 移 
if (input == 'w') 
X 一 一 ; // 位 置 上 移 
if (input == 's') 
二 十， // 位 置 下 移 
} 
} 
return 0 ; 


1.2.3 显示 复杂 的 飞机 图 案 
w 键 控制 飞机 上 下 左右 移动 ,如 图 1-5 所 示 。 


ees eboo er cr EO 


* 
来 来 来 来 来 
末 宁 


1-5 复杂 的 飞机 图 案 


# include < stdio.h > 
# include < stdlib. h> 
# include <conio.h> 
int main({) 
| 
int 1 ]; 
int x = 5; 
int y= 10; 
char input; 
while (1) 
| 
system("cls" ): // 清 屏 晒 数 
// 输出 飞机 上 面 的 空 行 
for(i= 0;i<x;1it++) 


printf("\n"); 


// 下 面 输出 一 个 复杂 的 飞机 图 案 
for (j= 0;j <y;j++) 
printt( "); 
printf(™" x* \n"); 
for (j= 0;j <y;j++) 
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printf(" "); 
printf{(™ xxx*¥x¥ \n" ); 
for (j= 0;] <y;j++) 

printf(" "); 
printf(” 关 * \n'); 


if (kbhit()) // 判断 是 否 有 输入 
| 
input = getch!(); // 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 ,不 必 输 入 回 车 
if (input == 'a') 
1 // 位 置 左 移 
if (input == 'd') 
V++ ; // 位 置 右 移 
if (input == 'w') 
x 一 一 ; // 位 置 上 移 
if (input == 's') 
X++ ; // 位 置 下 移 
} 
} 
return 0; 


按 空格 键 后 让 飞机 发 射 激 光子 弹 , 即 在 飞机 上 方 显 示 一 列 竖 线 '|', 如 图 1-6 所 示 。 第 四 
步 定 义 变 量 isFire, 用 来 记录 飞机 是 售 处 于 发 射 子弹 的 状态 。 当 isFire 等 于 1 时 ,将 在 飞机 


| E:\test\Debug\test.exe 


图 1-6 发射 激 光 效 果 


# include < stdio.h> 
# include < stdlib. h> 
# include <conio.h> 
int main() 
| 

int 1,]; 

int x = 5， 

int y = 10; 

char input,; 
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int isFire = 0; 


while (1) 
{ 
svystem("cls" ); // 清 屏 晒 数 
if (isFire==0) // 输出 飞机 上 面 的 空 行 
{ 
for(i= 0;i<x;it++) 
printf(™\n"); 
} 
else // 输出 飞机 上 面 的 激光 竖 线 
{ 
for(i=0;i<x;i++) 
| 
for (j=0;j<y;j++) 
printf(™ “); 
printf(™ |\n"); 
} 
lsFire = 0; 
} 


// 下 面 输出 一 个 复杂 的 飞机 图 案 
for (j= 0;j <y;j++) 
printf(™ "); 
printf(" x \n"); 
For (j= 07j<Y;jtt+) 
printf(™ "); 


printf(™" xxxx¥x \n" ); 


for (j= 0;j <y;j++) 
printf( Fh “3 
Printf(” 关 * \n"); 


if (kbhit( )) // 判断 是 否 有 输入 
| 
input = getch( ) ; // 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 ,不 必 输 入 回 车 
if (input == 'a') 
// 位 置 左 移 
if (input == 'd') 
yt // 位 置 右 移 


if (input == 'w') 


让 一 /1 位 置 上 移 
if (input == 's') 
X++; // 位 置 下 移 


if (input == "人 


} 
} 


return 0 ; 


lsFire = 1; 


1.2.5 打靶 练习 


第 五 步 在 第 一 


行 


增加 一 个 靶子 ' 十 ', 控 制 飞机 发 射 激 光 击 中 它 , 如 图 1-7 所 示 。 变 量 


10 
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isKilled 用 来 存储 是 否 被 击 中 ,isKilled 等 于 0 显示 园子 , 当 1isKilled 等 于 1 时 不 再 显示 


靶子 。 


| ENtest\DebugNtestexe 


1-7 飞机 打 加 效果 


# Include < stdio.h > 
# include < stdlib. h> 
# include <conio.h> 
int main() 
[ 

int 1,]; 

int x = 5; 

nt y = 10; 

char input; 


int isFire = 0; 


int ny = 5; 

nt isKilled = 0; 
while (1) 

{ 


system( Cls ) ; 


if (!isKilled) 


| 
for (j= 0;j <ny;j++) 
Printf( "); 
printf(" + \n"); 
} 
if (isFire==0) 
[ 
for(i=0;1i<x;i++) 
printf(™\n"); 
} 
else 
{ 


for(i= 0;:i<x;it++) 
{ 
for (j=0;j<y;j++) 
printf( Eh “a 


// 一 个 靶子 , 放 在 第 一 行 的 ny 列 上 


// 清 屏 图 数 


// 输出 靶子 


// 输出 飞机 上 面 的 空 行 


// 输出 飞机 上 面 的 激光 竖 线 


printf(™ |\n"); 


} 
if (wv+2== ny) 


isKilled = 1; 


isFire = 0; 


} 


// 下 面 输出 一 个 复杂 的 飞机 图 案 


for (j= 0;j<y;j++) 
printf(™ "); 
printf(™ x* \n"); 
for (1= 07i] <Y;j++) 
print£(" "); 
printf(” xxxxx NI ); 
for (j= 0;j <y;j++) 
printf(™ "); 
printf(" x x* \n"); 
if (kbhit( )) 
| 
input = getch( ) ; 
if (input == 'a') 
YY 一 一 
if (input == 'd') 
V++ ; 
if (input == 'w') 
有 
if (input == 's') 
X++ ， 
if (input == '') 


lsFire = 1]; 


return 0; 


1.2.6 小 结 
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// +2 是 因为 激光 在 飞机 的 正中 间 , 距 最 左边 两 个 坐标 
// 击 中 靶子 


// 判断 是 否 有 输入 

// 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 ,不 必 输 入 回 车 
// 位 置 左 移 

// 位 置 右 移 

// 位 置 上 移 


// 位 置 下 移 


大 家 做 出 这 个 小 洲 戏 是 不 是 很 有 成 束 感 ? 


1. 如 何 让 靶子 移动 起 来 ? 


2. 如 何 统 计 和 显示 击 中 得 分 ? 


目前 的 飞机 还 很 简单 ,大 家 不 要 着 急 ,一 步 一 步 来 ,在 后 面 会 实现 更 复杂 的 飞机 游戏 


1.3 程序 调试 方法 


随 看 代 公 行 数 越 来 越 多 程序 远 乞 越 来 越 复 琳 , 很 可 能 出 现 语 法 错误 无 法 编译 、 出 现 远 
尼 错 误 运 行 结 来 不 对 ,这 时 需要 千 握 程序 调试 方法 。 
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1.3.1 语法 销 误 


程序 发 生 语 法 错误 ,编译 右 无 法 生成 可 执行 文件 ,一 般 双击 错误 条 目 , 这 时 鼠标 指针 有 上 
动 定位 到 程序 错误 所 在 行 ,如 图 1-8 所 示 。 当 有 多 个 error 时 ,一般 先 修改 第 一 个 error。 


二 test - Microsott Visual C++ - ltest.cpp 

'B Ble Edit View Insert Project Bulld Tools Window Heip 

| 六 这 日生 | 昌 生 | 呈 - 二 - | 吧 于 时 二 jvtiexby =]| in| De le hd, 
iGhwatsl mn 

= 

二 


| = 而 test cla 


main() 
int x = 5: 
int vy = 10: 
char input: 
int isFire = 0: 


一 int ny = 5; // 一 个 因子 ， 放 在 第 一 行 ，ny 列 上 
int isKilled = 0: 


While (1) 
systemt"cls"):  // 清 屏 函数 
if (1isKilled) 7 输出 靶 于 
for (j=0; j<ny; j++) 


printf(” “): 
printf ("+\n"); 


到 | — —————Configuration: test 一 Win32 Debug 


上 上 再 后 七 飞 二 而 瑟 pp 1 2 下 下 中 国 = | 站 民明 总 册 站 FEt 和 oi PF f | 

E:\test\test. cpp (12) : error C2018: unknown character "Oxbb' 
IE:\test\test. cpp (13) error C2144: syntax error : missing ':' before type “int' 
EE:\test\test. cpp (21) :; error C2065: 'j" : undeclared identifier 
IE:\test\test. cpp (28) : error C2065: “i” : undeclared identifier 

IError executing ¢|. exe. 


test. exe =- 5 error (s), 0 warnine(s) 


1-8 双击 错误 条 目 目 动 定位 到 程序 错误 所 在 行 


以 下 是 初学 者 弟 见 的 语法 销 误 提示 及 产生 原因 。 

。 unknown character '0xa3'; 出 现 汉 语 字 符 ,例如 出 现 汉 语 标 点 和 从 号。 

。 ']': undeclared identifier: 变量 未 定义 就 直接 使 用 。 

。 unexpected end of file found: 在 写 } 、; 等 付 号 。 

。 'printf' : undeclared identifier: 臣 包 含 头 文件 #include < stdio. h >。 

。 function 'int main( )'already has a body: 一 个 工程 中 有 多 个 main() 函 数 。 

。 cannot open Debug/ x* .exe for writing: exe 文件 无 法 编 详 生成 ,很 可 能 正在 被 

于 

。 无 法 编译 : 新 建 的 不 是 C++Source File 源 文件 .Win32 Console Application 工程 。 

一 个 常用 的 技巧 是 利用 注释 语句 (// 、/ * x*/) 排 除 可 能 出 错 的 原因 。 例 如 把 除 以 下 代 
码 之 外 的 所 有 代码 注释 后 还 是 编译 报错 , 则 很 可 能 是 因为 新 建成 非 Win32 Console 
Application 工程 。 


int main() 
1 


return 0 : 


} 
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1.3.2 逻辑 错误 

程序 编译 通过 但 运行 结果 不 对 叫 逻 辑 错误 ,以 下 为 稼 见 的 逻辑 错误 : 

。 算法 思想 错误 。 

。 在 判断 表达 式 时 忽略 三 与 三 三 的 区 别 。 

。 逻辑 运算 从 的 优化 问题 。 

。 循环 语句 内 有 多 条 语句 但 没 用 (} 包 含 。 

处 理 逻 辑 错 误 的 方法 是 在 编译 帮 中 设 断 点 跟踪 调试 。 选 择 需 要 设置 断 点 的 程序 行 , 然 
后 选择 Insert/ Remove Breakpoint 命令 ,或 按 F9 键 设置 断 点 。 按 F5 键 后 程序 运行 到 断 点 
处 暂停 ,在 VC 中 有 一 个 黄色 的 小 箭头 ,指示 将 要 执行 的 代码 , 按 Fl0 键 继续 单 步 运行 。 在 
变量 观察 窗口 中 输入 要 观察 的 变量 和 表达 式 , 可 以 实时 看 到 其 对 应 的 数值 。 通 过 单 步 运行 
和 变量 跟踪 可 以 有 效 地 分 析 逻 辑 销 误 ,如 图 1-9 所 示 。 


BB the En Yew wer pqjee Debog Iook Wnton He 
| 前 | 戌 晶 自 且 和 汪 " 全- 吕 网 汪 | 负 |ounetey =z] Ww 四 还 届 写 | 旬 向 季 信守 |fr| 司 辐 旦 口 风 同 


YY 三 FF 
Int lekK | | led 三 0: 


whi le (1) 
system("ols");  // 清 屏 函数 
if (liskilled) // 输出 靶子 
for (j=0; j<ny: j++) 


printf(” "): 
printf ("+\n"): 


” (isFira==0) // 输出 飞机 上 面 的 空 行 


Mame 
lasKilled 0 


| isKilled 


图 1-9 单 步 运行 和 变量 跟 踊 效果 


1.3.3 常用 技巧 


当 程 序 代 码 较 长 时 ,浏览 代码 费时 、 费 力 , 可 以 通过 Ctrl 十 F2 键 在 不 同 的 代码 行 设 定 书 
签 , 按 F2 键 快 速 切换 到 对 应 的 代码 行 , 如 图 1-10 所 示 。 

。 当代 码 排 版 不 规范 时 , 按 Ctrl 十 A 键 全 选 后 按 Alt 十 F8 键 将 自动 排版 。 

。 活用 查找 和 替换 可 以 进行 变量 的 批量 重 命 名 ,程序 的 快速 定位 等 功能 。 

。 利用 注释 ,二 分 法 可 以 实现 快速 排 错 。 

在 初学 时 可 以 了 采用 书 中 弹跳 小 球 、 飞 机 游戏 的 实现 思路 , 先 写 出 最 简单 的 代码 框架 ,以 
保证 正确 运行 ,再 逐步 添加 代码 ,通过 分 步骤 的 方法 降低 编程 难度 。 

Visual Assistant 是 一 个 很 好 的 插件 ,包括 更 好 的 颜色 提示 .代码 目 动 补 全 等 功能 ,可 以 
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B File Edit View Insert Project Build Tools Window Help 
ES"T ET "| 三 | 而 名 Wlowneoy "Iw 站 | 


| 人 test classe 


char input: 
int isFire = 0: 


int ny = 5; // 一 个 靶子 ， 放 在 第 一 行 ，ny 列 上 
int isKilled = 0: 


whi le (1) 
system("cls");  ”// 济 历 函数 
『 (lisKilled) 7 输出 靶子 
for (j=0; jny:; j++) 
printf(™ "“): 
printf ("+\n"): 
if (isFire==0) // 输出 飞机 上 面 的 室 行 


for (1=0; 1<x: 1++) 
printftkt An ) : 


重 = = 昌 ea 国 国王- 二 症 外 Ey i 


图 1-10 设 定 书签 效果 


显 关 提 局 写 代 公 的 效率 。 
当 游 戏 运 行 时 在 cmd 窗口 上 右 击 选择 “属性 "(或 “默认 值 ”) 命 令 , 可 以 调整 字体 大 小 、 
字体 背景 颜色 .窗口 大 小 等 ,使 游戏 的 显示 效果 更 好 ,如 图 1-11 所 示 。 


而 二 + 
mT E | ee 


六 六 玉米 来 


所 选 字体 : 新 宋体 a 
C: \WINDOWS> dir “4 房 藉 保 染 训 
SYSTRM “TI 32 屏 莫 像 于 高 


图 1-11 修改 窗口 的 显示 属性 


在 编程 过 程 中 如 采 遇 到 问题 一 定 要 先 晶 己 壬 试 分 析 解 决 , 实 在 处 理 不 了 ,可 以 使 用 搜索 
引擎 。 大 家 中 到 的 大 部 分 问题 在 网 上 部 有 描述 和 人 解 谷 ,要 学 会 搜索 并 培养 日 己 解 决 问题 的 
能 力 。 


圭 名 的 注 戏 开发 


在 学 习 本 章 之 前 建议 读者 先 尝试 实现 1. 2. 6 节 中 的 思考 题 ,大 概 一 百 多 行 代 码 , 是 对 C 
语言 基本 语法 ,逻辑 能 力 的 很 好 锻炼 。 

没有 学 习 函 数 , 以 上 功能 都 在 main() 中 实现 是 有 点 痛苦 的 。 在 学 了 图 数 之 后 会 模块 化 
重 构 相应 的 游戏 ,大 家 经 历 过 上 面 的 痛 闸 才能 真正 理解 当 数 的 好 人 处。 如 果 只 是 被 动 地 学 习 
语法 知识 ,做 些 简 单 的 算法 题 ,是 很 难 体会 到 函数 封装 的 重要 性 的 。 

在 实现 飞机 游戏 时 可 能 会 遇 到 子弹 运动 时 无 法 输入 、 键 盘 控 制 比较 卡 、 不 按键 时 敌人 不 
会 目 动 移动 等 问题 。 为 了 降低 开发 难度 ,本 书 提供 了 一 个 和 商 化 的 游戏 框架 : 

// 函数 外 全 局 变量 的 定义 


int main() 


{ 
startup(); /1 初始 化 
while(1) // 游戏 循环 执行 
| 
show( ) ; // 显示 画面 
updateWithoutInput( ) ; // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
updateWithInput( ) ; /1/ 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
} 
return 0 ; 
} 


相应 的 游戏 功能 部 需 要 放 在 startup() show()、updateWithoutInput()、updateWithInput() 
几 个 因数 中 实现 ,主轴 数 尽 量 保持 以 上 形式 ,不 要 修改 。 
在 第 1 草 的 基础 上 ,学 习 本 和 草 前 需要 和 营 握 的 新 语法 知识 : 函数 的 定义 与 使 用 、 全 局 变 
量 静态 杰 量 
学 访 学 习 本 章 不 需 要 车 握 的 请 法 知识 : 市 参数 的 宏 定义 、 条 件 编译 ,递归 ，。 
后 续 草 忆 需 要 党 握 的 声 法 知识 : 数组 (第 3 草 )。 


2.1 飞机 游戏 


本 节 利用 函数 封装 重 构 飞机 游戏 ,并 实现 新 式 子弹 、 敌 机 移动 \ 击 中 敌 机 和 更 好 的 清 屏 
功能 ,如 图 2-1 所 示 。 本 节 游戏 的 最 终 代码 参看 “\ 随 书 资源 \ 第 2 章 \ 2. 1 飞机 游戏 . cpp”。 
2.1.1 代码 重 构 

第 一 步 利用 函数 和 上 面 的 游戏 框架 对 1. 2 节 中 的 飞机 游戏 进行 重 构 , 实 现 控制 飞机 移 
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图 2-1 飞机 游戏 运行 效果 


动 的 功能 。 另 外 对 输出 部 分 也 进行 了 改进 ,通过 二 重 循环 输出 所 有 的 空格 、 回 车 等 内 容 , 可 
以 进行 更 复杂 的 输出 。 
# include < stdio.h > 


# include < stdlib. h> 


# include <conio.h> 


// 全 局 变量 

int position x,position Y; // 飞机 位 置 

int high, width // 游戏 画面 尺寸 
void startup( ) // 数据 的 初始 化 
{ 


high = 20; 
width = 30; 
position x = high/2; 
position y = width/2; 


} 
void show( ) // 显示 画面 


SYSstem( “Cl1Ss ”) : // 清 屏 
nt 1,]; 

for (i= 0;i<high;it++) 

{ 
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for (j= 0;j<width;j++) 


{ 
if ((i== position x) && (j== position vy)) 
printf("x"); // 输出 飞机 * 
else 
printf(" "); // 输出 空格 
| 
printf("\n"); 
} 
} 
void updateWithoutInput() // 与 用 户 输 入 无 关 的 更 新 
} 
void updateWithInput() // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
| 
char input; 
if (kbhit( )) // 判断 是 否 有 输入 
input = getch( ) ; // 根据 用 户 的 不 同 输 入 来 移动 ,不 必 输 入 回 车 
if (input == 'a') 
position y-—-; // 位 置 左 移 
if (input == 'd') 
position y++; // 位 置 右 移 
if (input == 'w') 
position 天 一 一 ; // 位 置 上 移 
if (input == 's') 
position x++; // 位 置 下 移 
} 
} 
int main() 
startup( ) ; // 数据 的 初始 化 
while (1) // 游戏 循环 执行 
{ 
show!( ) ， // 显示 画面 
updateWithoutInput( ) ; // 与 用 户 输 入 无 关 的 更 新 
updateWithInput( ); // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
} 
return 0; 
} 


2.1.2 新 式 子 弹 


第 二 步 实 现 和 常规 子弹 ,如 图 2-2 所 示 。 初 始 化 子弹 为 飞机 的 正 上 方 (bullet_x 二 
position_x-]; bullet_y 二 position_y;) ,子弹 发 射 后 月 动 回 上 移动 (bullet_ x--;)。 
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图 2-2 发射 子 弹 效果 


# include < stdio.h > 
# include < stdlib. h> 


# include <conio.h> 


// 全 局 变量 
int position x,position vy; // 飞机 位 置 
int bullet x,bullet vy; // 子弹 位 置 
int high, width; // 游戏 画面 尺寸 
void startup() // 数据 的 初始 化 
{ 

high = 20; 

width = 30; 


position x = high/2; 
position y = width/2; 
bullet x = 0; 
bullet y = position Yi 


} 
void show( ) // 显示 画面 
SVStem( Cl1Ss ); // 清 屏 
int i,]; 
for (i= 0;i<high;1i++) 
| 
for (j=0;]j<width; ]j++) 
[ 
if ((i== position x) && (j== position y)) 
printf("x*"); /1 输出 飞机 * 
else if ((i== bullet x) && (j== bullet vy)) 
printf("|"); // 输出 子弹 | 
else 


Printf( '); // 输出 空格 
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} 
printf("\n" ); 
} 
} 
void updateWithoutInput( ) // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
| 
if (bullet X> 一 1) 
bullet 和 一 一 ; 
} 
void updateWithInput() // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
| 
char input; 
if (kbhit( )) // 判断 是 否 有 输入 
input = getch( ) ， // 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 ,不 必 输 入 回 车 
1f (input == "a') 
position vy——; // 位 置 左 移 
if (input == 'd') 
position y++; // 位 置 右 移 
if (input == 'w') 
position Xx 一 一 ; // 位 置 上 移 
if (input == 's') 
position x++; // 位 置 下 移 
if (input == '') // 发 射 子弹 
bullet x = position x-1; // 发 射 子弹 的 初始 位 置 在 飞机 的 正 上 方 
bullet Y = position Y; 
} 
} 
} 


int main() 


startup( ) ; // 数据 的 初始 化 

while (1) // 游戏 循环 执行 
show!( ) ; // 显示 画面 
updateWithoutInput( ) ; // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
updateWithInput( ); // 与 用 户 输 入 有 关 的 更 新 

} 

return 0 ; 

} 


2.1.3 部 止 的 敌 机 
第 三 步 , 增 加 静止 的 敌 机 @ ,其 坐标 为 (enemy_x,enemy_y) ,如 图 2-3 所 示 。 
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图 2-3 增加 静止 的 敌 机 


# include < stdio.h> 
# include < stdlib. h> 
# include < conlo.h > 


// 全 局 变量 

int position x,position vy; // 飞机 位 置 

int bullet x, bullet y; // 子弹 位 置 

Int enemy x, enemy y; // 敌 机 位 置 

int high, width， // 游戏 画面 尺寸 

void startup( ) // 数据 的 初始 化 
high = 20; 
width = 30; 


position x = high/ 2 
position y = width/2; 
bullet x = -1; 
bullet y = position y; 
enemy X = 0; 


enemy Y = position Y; 


} 
void show{ ) // 显示 画面 
| 

system("cls" ); // 清 屏 

Int 1,]; 

for (i= 0;i<high;i++) 

{ 


for (j= 0;j <width; j++) 
{ 
if ((i== position x) && (j== position Y) ) 
printf("x*"); // 输出 飞机 * 
else if ((i== enemy x) && (J == enemy vy)) 
printf( 四) // 输出 敌 机 @ 
else if ((i== bullet x) && (j == bullet vy)) 
et // 输出 子弹 | 


else 


printf'( Li | ) 
} 
printf("\n" ); 


} 


void updateWithoutInput() 
if (bullet x>—1) 
bullet x——; 


| 
void updateWithInput{) 
| 
char input; 
if (kbhit( )) 
| 
input = getch( ) ; 
if (input == 'a') 
position TY 一 一 ; 
if (input == 'd') 
position Y++ ; 
if (input == 'w') 
position 和 X 一 一 ) 
if (input == 's') 
position X++ ; 
if (input == ' 1) 
bullet x = position x—1; 
bullet y = position y; 
| 
} 
} 
int main() 
startup( ) ; 
while (1) 
| 
show( ) 
updateWithoutInput( ); 
updateWithInput( ) ; 
} 
return 0 ; 
} 


2.1.4 敌 机 移动 
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// 输出 空 


// 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 


// 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 


// 判断 是 否 有 输入 

// 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 ,不 必 输 入 回 车 
// 位 置 左 移 

// 位 置 右 移 

// 位 置 上 移 


// 位 置 下 移 
// 发 射 子 弹 


// 发 射 子弹 的 初始 位 置 在 飞机 的 正 上 方 


// 数据 的 初始 化 
// 游戏 循环 执行 


// 显示 画面 
// 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
// 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
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第 四 步 让 敌 机 月 动 加 下 移动 (enemy x 十 十 ;)。 为 了 在 降低 敌 机 移动 速度 的 同时 不 影 
咖 用 户 输入 啊 应 的 频率 ,代码 中 用 了 一 个 小 技巧 , 即 在 updateWithoutInput() 函数 中 利用 静 
态 变 量 speed, 每 执行 10 次 updateWithoutInput 图 数 敌 机 才 移 动 一 次 。 


void updateWithoutInput{) 


// 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
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if (bullet x>—1) 
bullet 和 一 一 ; 
// 用 来 控制 敌 机 向 下 移动 的 速度 ,每 隔 几 次 循环 才 移 动 一 次 政 机 
// 这 样 修改 ,里 然 用 户 按键 的 交互 速度 还 是 很 快 ,但 NPC 的 移动 显示 可 以 降 速 
static int speed = 0; 
if (speed<10) 
speed++; 
if (speed == 10) 
| 


enemy X++ ; 
speed = 0; 


} 


控制 政 机 移动 的 速度 除了 可 以 用 局 部 硬 态 变量 以 外 ,还 可 以 用 全 局 变量 , 读 痢 可 以 闯 试 


2.1.5 击 中 敌 机 


第 五 步 增加 判断 , 当 子 弹 和 天机 的 位 置 相 同时 就 是 击 中 敌 机 。 增 加 变量 score 记录 游 
戏 得 分 , 击 中 敌 机 后 score 十 十 。 敌 机 被 击 中 后 会 先 消失 ,然后 重新 在 随机 位 置 出 现 , 如 图 2-4 
所 示 。 其 中 rand() 函数 产 生 一 个 随机 整数 ,rand()%10 即 产生 0 一 9 的 一 个 随机 整数 。 


得 分 : 4 


图 2-4 增加 敌 机 和 得 分 的 显示 
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# include < stdio.h> 
# include < stdlib. h> 


# include <conio.h> 


// 全 局 变量 
int position x,position Y; // 飞机 位 置 
int bullet x,bullet y; // 子弹 位 置 
int enemy Xx, enemy Y; // 敌 机 位 置 
int high, width ， // 游戏 画面 尺寸 
int score; // 得 分 
void startup( ) // 数据 的 初始 化 
| 
high = 20; 


width = 30; 

position x = high/2; 
position y = width/2; 
bullet x = 一 2; 
bullet y = position y; 
enemy x = 0; 

enemy Y = position y; 


Seore = 0D; 


} 
void show!( ) // 显示 画面 
| 
svstem("cls" ); // 清 屏 
Int 1,]; 
for (i= 0;i<high;it++) 
| 
for (j= 0;j <width;j++) 
| 
if ((i== position x) && (j== position vy)) 
Printf( x*"); // 输出 飞机 
else if ((i== enemy Xx) && (J == enemy yy)) 
printf("@"); // 输出 敌 机 @ 
else if ((i== bullet x) && (j == bullet v)) 
printf("|"); // 输出 子弹 | 
else 
printf(" "); // 输出 空 
} 
printf("\n"); 
} 
printf(" 得 分 : % d\n" ,score); 
} 
void updateWithoutInput() /1 与 用 户 输 入 无 关 的 更 新 
| 


if (bullet x>—1) 
bullet x——. 
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if ((bullet x== enemy x) && (bullet y== enemy y)) 


| 
SCOTe++ ; 
enemy X = 一 械 ; 
enemy Y = Tand() %width; 
bullet x = 一 2; 
| 
if (enemy 和 > high) 
| 
enemy XxX = 一 
enemy Y = rand() %width; 
| 


// 分 数 加 1 
// 产生 新 的 飞机 


// 子弹 无 效 
// 敌 机 跑 出 显示 屏幕 


// 产生 新 的 飞机 


// 用 来 控制 敌 机 向 下 移动 的 速度 ,每 隔 几 次 循环 才 移 动 一 次 敌 机 
// 这 样 修改 ,虽然 用 户 按键 的 交互 速度 还 是 很 快 ,但 NPC 的 移动 显示 可 以 降 速 


static int Speed = 0; 
if (speed<10) 


speed++; 
i1f (speed == 10) 
| 
enemy X++ ; 
Speed = 0; 
} 
} 
void updateWithInput() 
char input， 
if (kbhit( )) 
| 
input = getch!( ) ; 
if (input == 'a') 
position YY 一 一 
if (input == 'd') 
position Y++ ， 
if (input == 'w') 
position Xx——; 
if (input == 's') 
position x++; 
if (input == "'') 
{ 
bullet x = position x—1; 
bullet Y = position y; 
} 
} 
} 
int maint{) 
| 
startup( ) ; 


while (1) 


// 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 


// 判断 是 否 有 输入 

// 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 ,不 必 输 入 回 车 
// 位 置 左 移 

// 位 置 右 移 

// 位 置 上 移 


// 位 置 下 移 
// 发 射 子弹 


// 发 射 子弹 的 初始 位 置 在 飞机 的 正 上 方 


// 数据 的 初始 化 


// 子弹 击 中 敌 机 
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{ 
show( ); // 显示 画面 
updateWithoutInput( ) ; // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
updateWithInput( ); // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 

} 

return 0; 


2.1.6 清 屏 功能 

目前 发 机 游戏 画面 的 闪烁 严重 ,第 六 步 介 绍 新 的 清 屏 方法 。 利 用 vold gotoxy(int x,int y) 
轴 数 (#include < windows.h>), 在 show() 困 数 中 首先 调用 gotoxy(0,0) ,光标 移动 到 原点 
,于 -进行 重 画 , 即 实 现 了 类 似 清 屏 困 数 的 效果 。 


位 


# include < stdio.h > 

# include < stdlib. h> 
# include < conio.h> 

# include <windows.h> 


void gotoxy( int x, int Y) // 将 光标 移动 到 (x, Y) 位 置 
| 

HANDLE handle = GetStdHandle(STD OUTPUT HANDLE); 

COORD pos; 

pos.X = XxX; 


pos.Y = Yi 
SetConsoleCursorPosition(handle, pos); 
} 
void showf ) // 显示 画面 
| 
gotoxy(0, 0); // 光标 移动 到 原点 位 置 ,以 下 重 夯 清 屏 
nt 1,]; 
for (i=0;i<high;it+) 
| 
for (j= 0;j <width;j++) 
| 
if ((i== position x) && (j== position v)) 
printf(™ * "); // 输出 飞机 * 
else if ((i== enemy x) && (]j== enemy Y)) 
printf("@"); // 输出 敌 机 @ 
else if ((i== bullet x) && (j == bullet y)) 
printf("|"); // 输出 子弹 | 
else 
Printf( "); // 输出 空格 
} 
printf("\n"); 
} 
printf(" 得 分 : d\n",score); 
} 


沦 标 图 数 HideCursor() 解 决 ,使 用 方法 如 下 : 


对 于 光标 内 烁 的 问题 ,可 以 通过 隐 史 


# include < stdio.h> 
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# include <windows.h> 


Vold HideCursor() 


CONSOLE CURSOR INFO cursor info= {1, 0}; // 第 二 个 值 为 0 表示 隐藏 光标 
SetConsoleCursorInfo(GetStdHandlel( STD OUTPUT HANDLE), &cursor linfo) ; 
} 
int main( ) 
| 
HideCursor( ); // 隐藏 光标 
return 0 ; 
} 


2.1.7 小 结 


本 节 编写 了 一 个 可 以 交互 击 中 敌 机 的 飞机 游戏 ,是 不 是 很 好 玩 。 
思考 题 : 

1. 参考 1. 2. 3 节 中 的 方法 ,尝试 实现 复杂 的 飞机 图 形 。 

2， 随 着 积分 的 增加 加 快 敌 机 的 下 落 速度 ， 

3. 防止 玩家 操控 飞机 飞 出 边界 。 

4. 增加 按 Esc 键 后 游戏 暂停 的 功能 。 


2.2 ”用 函数 实现 反弹 球 消 砖 块 


本 市 利用 函数 将 1.1 市 中 的 弹跳 小 球 进行 重 构 ,并 增加 显示 边框 移动 挡 板 、 有 反弹 球 消 


砖 块 的 功能 ,如 图 2-5 所 示 。 本 万 游 戏 的 最 终 代 人 码 参 看 “\ 随 书 资源 \ 第 2 草 \ 2.2 反弹 球 . cpp”。 


图 2-5 反弹 球 游戏 效果 
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2.2.1 代码 重 构 


第 一 步 利 用 函数 和 游戏 框架 对 1. 1 节 中 弹跳 小 球 的 代码 进行 重 构 。 


# include < stdio.h> 

# include < stdlib. h> 
# include < conio.h> 

# include < cwindow.h> 


// 全 局 变量 

int high, width; // 游戏 画面 大 小 

int ball x,ball Y; // 小 球 的 坐标 

int ball vx,ball vy; // 小 球 的 速度 

void gotoxy( int x, int Y) /1/ 将 光标 移动 到 (x, Y) 位 置 


HANDLE handle = GetsStdHandle(STD OUTPUT HRANDLE) ; 
COORD pos; 
PoOS. 只 三 XX; 


pos.Y = Yi 
SetConsoleCursorPosition(handle, pos ) ; 
} 
void startup( ) // 数据 的 初始 化 
| 
high = 15; 
width = 20; 
ball x = 0; 
ball y = width/2; 
ball vx = 1; 
ball vy = 1; 
} 
void show( ) // 显示 画面 
gotoxy(0,0); // 光标 移动 到 原点 位 置 ,以 下 重男 清 屏 
nt 1,]; 
for (i= 0;i<high;i++) 
| 
for (j=0;]j<width;]j++) 
if ((i== ball x) && (j== ball Y)) 
printf("0"); // 输出 小 球 
else 
printf(" "); // 输出 空 ; 
} 
printf(™\n"); 
} 
} 
void updateWithoutInput() // 与 用 户 输 入 无 关 的 更 新 
| 


ball x = ball x + ball vx; 
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ball vy = ball vy + ball vy; 


if ((ball x==0)||(ball x== high— 1)) 


ball vx = 一 bal]1 vx:; 
if ((ball y== 0)||(ball y== width— 1)) 
ball vy = — ball vy; 
sleep(50); 
} 
void updateWithInput() // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
[ 
} 
int main() 
[ 
startup( ) ; // 数据 的 初始 化 
while (1) // 游戏 循环 执行 
{ 
show( ); // 显示 画面 
updateWithoutInput{ ); /1 与 用 户 输 入 无 关 的 更 新 
updateWithInput( ); // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
} 
return 0 ; 
} 


2.2.2 显示 边框 


第 二 步 通过 在 右边 界 显示 '| ' 宇 符 、 在 下 边界 显示 ' 字 符 输 出 反弹 球 的 边框 ,如 图 2-6 
所 示 。 


第 2 章 ， 函 数 封装 的 游戏 开发 用 2 


void show!( ) // 显示 画面 
| 
gotoxy(0,0); // 光标 移动 到 原点 位 置 ,以 下 重 夯 清 屏 


int 1, j; 


for (1I=0;1<=high;i++) 


| 
for (j= 0;j<= width;j++) 
{ 
if ((i== ball x) && (j== ball y)) 
printf("0"); // 输出 小 球 
else if (Jj == width) 
printf("|"):; // 输出 右边 框 
else if (i== high) 
printf("—"); // 输出 下 边框 
else 
printf(" "); // 输出 空格 
} 
printf("\n"); 
} 


2.2.3 显示 移动 挡 板 


第 三 步 显 示 中 心 坐 标 为 (position x,position_y) .半径 为 ridus 的 挡 板 , 即 在 画面 的 最 下 
一 行 left 一 right 范围 内 显示 字符 '* ', 如 图 2-7 所 示 。 通 过 a、d 键 实现 挡 板 的 左右 移动 。 


六 玉米 冰 六 六 玉米 六 六 六 | 


图 2-7 显示 接 板 


# include < stdio.h> 
# include < stdlib. h> 
# include <conio.h> 
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井 include < cwindow.h> 


// 全 局 变量 

int high, width， // 游戏 画面 大 小 

int ball x,ball vy; // 小 球 的 坐标 

int ball vx,ball vy; // 小 球 的 速度 

int position x,position Y; /1 挡 板 的 中 心 坐 标 

int ridus; // 挡 板 的 半径 大 小 

int left, right; // 挡 板 的 左右 位 置 

void gotoxy( int x, int y) // 将 光标 移动 到 (zx Y) 位 置 


HANDLE handle = GetStdHandle(STD OUTPUT HANDLE); 
COORD pos ; 

PoSs. 共 三 XX; 

pos.Y = Yi 

SetConsoleCursorPosition(handle, pos ) ; 


void startup( ) // 数据 的 初始 化 
high = 15; 
width = 20; 
ball x = 0; 
ball y = width/2; 
ball vx = 1 
ball vy 


ridus = 5; 


| 
| 


position x = high; 
position y = width/2; 
left = position y — ridus; 


right = position Y + ridus; 


void show!( ) // 显示 画面 
gotoxy(0, 0); // 光标 移动 到 原点 位 置 ,以 下 重 画 清 屏 
int ij; 


for (i=0;i<=high+1;i++) 


| 
for (j=0;:]j<=width;j++) 
{ 
if ((i== ball x) && (j== ball y)) 
printf("0"); // 输出 小 球 
else if (j == width) 
printf("|"); // 输出 右边 框 
else if (i== high+ 1) 
printf( — "); // 输出 下 边框 
else if ( (i== high) && (j>= left) && (j<= right) ) 
printf{("x¥*"); // 输出 挡 板 


else 


PEintt( "); // 输出 空 
} 
printf(™\n"); 
} 
} 
void updateWithoutInput() // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
| 
ball x = ball x + ball vx; 
ball y = ball y + ball vy; 
if ((ball x==0)||(ball x== high— 1)) 
ball vx = — ball vx; 
if ((ball y==0)||(ball y== width— 1)) 
ball vy = —ball vy; 
sleep(50): 
} 
void updateWithInput() // 与 用 户 输 入 有 关 的 更 新 
| 
char input; 
if (kbhit( )) // 判断 是 否 有 输入 
| 
input = getch(); // 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 , 不必 输 入 回 车 
if (input == 'a') 
{ 
position y——; // 位置 左 移 
left = position Y 一 ridus; 
right = position Y + ridus; 
} 
if (input == 'd') 
! 
position Y++ ; // 位 置 右 移 
left = position Y — ridus; 
right = position Y + ridus,; 
} 
} 
} 
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int main() 


| 


startup( 1) ; // 数据 的 初始 化 

while (1) // 游戏 循环 执行 

| 
show( ) ; // 显示 画面 
updateWithoutInput( ) ; // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
updateWithInput( ); /1/ 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 

} 

return 0 ; 
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2.2.4 反弹 小 球 

第 四 步 通过 小 球 的 坐标 ball_y 是否 在 挡 板 的 left 一 right 泄 围 内 ,判断 小 球 是 否 被 挡 板 
接 到 ,如 果 是 则 反弹 小 球 ; 如 果 不 是 则 结束 游戏 。 男 外 使 用 变量 ball_number 记录 反弹 的 
次 数 , 并 显示 和 输出。 效果 如 图 2-8 所 示 。 


米 来 来 来 米 来 玉米 来 玉米 


图 2-8 反弹 小 球 效 果 


# include < stdio.h > 

# include < stdlib. h> 
# include <conio.h> 

# include < cwindow.h> 


// 全 局 变量 

int high, width.; // 游戏 画面 大 小 

int ball x,ball y; // 小 球 的 坐标 

int ball vx, ball vy; // 小 球 的 速度 

int position x,position vy; /1 挡 板 的 中 心 坐 标 

int ridus.: // 挡 板 的 半径 大 小 

int left, right; // 挡 板 的 左右 位 置 

int ball number; // 反弹 小 球 的 次 数 

void gotoxy( int x, int y) // 将 光标 移动 到 (zx y) 位 置 
| 


HANDLE handle = GetStdHandle{STD OUTPUT HRNDLE ) ; 
COORD pos ; 
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pos.&X = XxX; 


pos.Y = Yi 
SetConsoleCursorPosition(handle, pos); 
} 
void startup( ) /7/ 数据 的 初始 化 
| 
high = 15; 
width = 20; 
ball x = 0; 
ball vw = width/2; 
ball vx = 1; 
ball vy = 1; 
ridus = 5; 
position x = high; 
position Y = width/2; 
left = position y 一 ridus; 
right = position Y + ridus; 
ball number = 0; 
} 
void show{ ) // 显示 画面 
gotoxy( 0,0); // 光标 移动 到 原点 位 置 ,以 下 重 画 清 屏 
int 1,]; 
for (i=0;i<= high+1;i++) 
| 
for (j=0;j<=width;j++) 
| 
if ((i== ball x) && (j== ball v)) 
printf("0"); // 输出 小 球 
else if (j == width) 
printf(™|"); // 输出 右边 框 
else if (i== high+ 1) 
printf("—"); // 输出 下 边框 
else if ( (i== high) && (j>= left) && (j<= right) ) 
printf(" x* "); // 输出 挡 板 
else 
printf{" "); // 输出 空 
bl 
printf(™\n"); 
} 
printft(" 反 弹 小 球 数 : % d\n",ball number); 
} 
void updateWithoutInput() // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
{ 


if (ball x== high—1) 

{ 
if ( (ball y>= left) && (ball y<= right) ) // 被 挡 板 挡住 
{ 
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ball number++ ; 


printf("\a" ); // 响 铃 
} 
else // 没有 被 挡 板 挡住 
{ 
printf(" 游 戏 失败 \n"); 
SYStem(“ “pause ) ; 
exit(0); 
} 


} 

ball x = ball x + ball vx; 

ball vy = ball vy + ball vy; 

if ((ball x== 0)||(ball x== high— 1)) 


ball vx = 一 bal]_ vx; 
if ((ball y== 0)||(ball y== width— 1)) 
ball vy = — ball vy; 
sleep(50); 
} 
void updateWithInput() /1 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
| 
char input ， 
if(kbhit( )) // 判断 是 否 有 输入 
| 
input = getch( ); // 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 ,不 必 输 入 回 车 
if (input == 'a') 
| 
position vy——; // 位 置 左 移 
left = position Y — ridus; 
right = position y + ridus; 
} 
if (input == 'd') 
{ 
position Y++ ; // 位 置 右 移 
left = position Y 一 ridus; 
right = position y + ridus; 
} 
} 
} 
int main({) 
| 
startup( ) ; // 数据 的 初始 化 
while (1) // 游戏 循环 执行 
| 
Show( ) ; // 显示 画面 
updateWithoutInput( ) ; // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
updateWithInput( ); // 与 用 户 输 入 有 关 的 更 新 
} 
return 0 ; 
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2.2.5 消 砖 块 
第 五 步 增加 砖 块 字符 ' 了 B' ,如果 小 球 击 中 砖 块 则 得 分 score 十 十 ,如 图 2-9 所 示 。 


Ma | *E\test\Debug\testexe 国 

B | 

| 

0 

| 

| 

亲 六 六 六 玉 六 六 六 玉米 站 | 

| 


反弹 小 球 数 : 3 


图 2-9 反弹 球 消 砖 块 游戏 效果 
# include < stdio.h> 
# include < stdlib. h> 
# include <conio.h> 


# include < cwindow.h> 


// 全 局 变量 

int high, width.; // 游戏 画面 大 小 
int ball x,ball vy; // 小 球 的 坐标 

int ball vx, ball vy; // 小 球 的 速度 

int position x,position Y， // 挡 板 的 中 心 坐标 
int ridus:; // 挡 板 的 半径 大 小 
int left,right; // 挡 板 的 左右 位 置 
int ball number; // 反弹 小 球 的 次 数 
int block x, block y; // 砖 块 的 位 置 

int score; // 消 掉 砖 块 的 个 数 
Vold gotoxy( int x, int Y) // 将 光标 移动 到 (x, Y) 位 置 
| 


HANDLE handle = GetStdHandle(STD OUTPUT HANDLE). 
COORD pos ; 


pos., 闪 = XX; 


pos.Y = Yi 
SetConsoleCursorPosition(handle, pos); 
} 
void startup( ) // 数据 的 初始 化 


| 
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high = 13; 

width = 17; 
ball x = 0; 
ball vy = width/2; 
ball vx = 1; 
ball vy = 1; 
ridus = 6; 


position X = high; 
position y = width/2; 

left = position Y — ridus. 
right = position Y + ridus; 
ball number = 0; 

block x = 0; 

block yY = width/2+1; 


score = 0，; 


} 
void show{ ) // 显示 画面 
gotoxy(0,0); // 光标 移动 到 原点 位 置 , 以 下 重 面 清 屏 
nt 1,]; 
for (i=0;i<= high+1;i++) 
| 
for (j=0;j<=width;j++) 
| 
if ((i== ball x) && (j== ball Y)) 
printf("0"); // 输出 小 球 
else if (j == width) 
printf("|"):; // 输出 右边 框 
else if (i== high+1) 
printf("—"); // 输出 下 边框 
else if ( (i== high) && (j> left) && (j <right) ) 
printf(" * ); // 输出 挡 板 
else if ((i== block x) && (j== block vy)) 
printf("B"); // 输出 砖 块 
else 
printf(" "); // 输出 空 # 
} 
printf("\n"):. 
| 
printf(" 反 弹 小 球 数 : d\n",ball number); 
printf(" 消 把 的 砖 块 数 : d\n", score); 
} 
void updateWithoutInput{) /1 与 用 户 输 入 无 关 的 更 新 
| 


if {ball x== high—1) 

{ 
if ({ (ball vy>= left) && (ball y<= right) ) 
{ 


ball number++; 


// 被 挡 板 挡住 
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printf("\a"); // 啊 铃 
//ball y = ball y + rand()%4—2; 
1 
else // 没有 被 挡 板 挡住 
{ 
printf(" 游 戏 失败 \n"); 
system( “pause ) ; 
eXittO) ， 
| 
} 
if ((ball x== block x) && (ball y== block y)) // 小 球 击 中 砖 块 
| 
SCOre++; // 分 数 加 1 
block y = rand() % width; // 产生 新 的 砖 块 
} 


ball x = ball x + ball vx; 

ball vy = ball vy + ball vy; 

if ((ball x== 0)||(ball x== high— 1)) 
ball vx = -ball vx; 

if ((ball y==0)||(ball y== width 一 1)) 
ball vy = 一 bal1 vy; 


sleep(80) ; 
} 
void updateWithInput() /1 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
{ 
char input; 
if (kbhit( )) // 判断 是 否 有 输入 
{ 
input = getch!(); // 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 ,不 必 输 入 回 车 
if (input == 'a') 
{ 
position YY 一 一 ; // 位 置 左 移 
left = position Y — ridus; 
right = position y + ridus; 
} 
if (input == 'd') 
{ 
position y++; // 位 置 右 移 
left = position Y — ridus; 
right = position y + ridus; 
} 
} 
} 


int maint ) 

{ 
startup(); // 数据 的 初始 化 
while (1) // 游戏 循环 执行 
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Show( ) ; // 显示 画面 
updateWithoutInput( ) ; // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
updateWithInput( ); // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
} 
return 0; 


2.2.6 小 结 


我 们 在 反弹 球 的 基础 上 还 将 实现 互动 粒子 仿 破 (6.3 万) ,台球 (8.2 市 ) 等 游戏 。 在 实现 
本 节 程 序 的 过 程 中 ,大 家 会 发 现 有 小 球 一 直击 不 中 砖 块 的 情况 。 

思考 题 : 

1. 增加 砖 块 ,使 得 击 中 概率 增 大 。 

2. 实现 对 小 球 更 多 的 操控 ,从 而 可 以 调整 击 中 砖 块 。 


2.3 flappy bird 
在 等 习 数 组 前 再 实现 一 个 经 典 游戏 一 一 flappy bird, 效 来 如 图 2-10 所 示 。 大 家 可 以 先 


按照 提示 逐步 实现 ,如 果 有 问题 再 参考 书 中 的 代码 。 本 方 游戏 的 最 终 代码 参看 \ 随 书 资源 \ 
第 2 章 \ 2.3 flappy bird. cpp”。 


床 
* 
六 
站 
* 
站 
六 
六 
来 
六 
吵 
六 
水 
水 


得 分 : 2 
图 2-10 flappy bird 游戏 效果 


2.3.1 下 洛 的 小 乌 
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第 一 步 实 现 一 个 简单 下 落 的 小 乌 @, 和 飞机 游戏 中 下 落 的 敌 机 类 似 , 如 图 2-11 所 示 , 按 


空格 键 后 小 鸟 上 升 。 


# include < stdio.h> 
# include < stdlib. h> 
# include <conio.h> 


# include < cwindow.h> 


// 全 局 变量 

int high ,width : 

int bird xbird y; 

int barl Y bar1 xDown, barl xTop; 


void gotoxy( int x, int y) 


显示 小 岛 


// 游戏 画面 大 小 
// 小 乌 的 坐标 
// 障碍 物 


// 将 光标 移动 到 (x, y) 位 置 


HANDLE handle = GetStdHandle(STD OUTPUT HANDLE).; 
COORD pos; 
poSs.& 三 XX; 
pos.Y = Yi 
SetConsoleCursorPosition(handle, pos); 
} 


void startup( ) 


| 
high = 15; 
width = 20; 
bird x = 0; 
bird y = width/3; 
} 


void show!( ) 


// 数据 的 初始 化 


// 显示 画面 
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| 
gotoxy(0,0); // 光标 移动 到 原点 位 置 , 以 下 重 夯 清 屏 
int i,]; 
for (i= 0;i<high;i++) 
| 
for (j=0;:]j<width;]J++) 
if ((i== bird x) && (j == bird vy)) 
printf("(@"); // 输出 小 鸟 
else 
printf(" "}; // 输出 空 
} 
printf("\n" ); 
} 
} 
void updateWithoutInput{) // 与 用 户 输 入 无 关 的 更 新 
| 
bird x ++; 
sleep{150); 
} 
void updateWithInput() // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
| 
char input; 
if (kbhit( ) ) // 判断 是 否 有 输入 
| 
input = getch( ) ; // 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 ,不 必 输 入 回 车 
if (input == ' 
bird x = bird x — 2; 
} 
} 


int main() 


| 
Startup( 1) ; // 数据 的 初始 化 
while (1) // 游戏 循环 执行 
| 
show( ) ; // 显示 画面 
updateWithoutInput( ) ; // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
updateWithInput!( ); // 与 用 户 输 入 有 关 的 更 新 
} 
return 0 ; 
} 


2.3.2 显示 小 乌 和 障碍 物 


第 二 步 同 时 实现 下 落 小 鸟 和 静止 障碍 物 的 显示 ,注意 怎样 利用 变量 barl_y、barl _ 
xTop、barl_xDown 刻画 障碍 物 的 相关 信息 ,如 图 2-12 所 示 。 
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Mj "EMtest\Debug\testexe 
| 来 
来 
bar1 xlop| * 
来 
* | barl xDown 
@ 
来 
来 
来 
六 
来 
这 
barl y 


图 2-12 小 马 \ 障 碍 物 的 显示 与 相应 控制 变量 


# include < stdio.h> 

# include < stdlib. h> 
# include <conio.h> 

# include < cwindow.h> 


// 全 局 变量 
int high, width.; // 游戏 画面 大 小 
int bird x,bird vy; // 小 乌 的 坐标 
int barl v,barl xDown, barl xTop; // 障碍 物 的 相关 坐标 
void gotoxy( int x, int vy) // 将 光标 移动 到 (x, Y) 位 置 
HANDLE handle = GetStdHandle({STD OUTPUT HANDLE).; 
COORD pos ; 
pos. 闪 三 XxX; 
pos.IT = Yy; 
SetConsoleCursorPosition(handle, pos); 
} 
void startup() // 数据 的 初始 化 
{ 
high = 15; 
width = 20; 
bird x = 0; 


bird vy = width/3; 
barl Y = width/2; 
barl xDown = high/3; 
barl xTop = high/2; 
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void show!( ) // 显示 画面 
gotony(0,0); // 光标 移动 到 原点 位 置 ,以 下 重 画 清 屏 


int i,]; 


for (1I=0;1<high;i++) 


| 
for (j= 0;j <width;j++) 
{ 
if ((i== bird x) && (Jj == bird vy)) 
printf("(®"); // 输出 小 鸟 
else if ((j == barl y) && ((i<barl xDown)||(i>barl xTop)) ) 
printf(" *"); // 输出 墙壁 
else 
rn // 输出 空格 
} 
printf("\n" ); 
} 
} 
void updateWithoutInput{) // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
| 
bird x Ei 
sleep(150). 
} 
void updateWithInput() // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
{ 
char input; 
if (kbhit( )) // 判断 是 否 有 输入 
{ 
input = getch!(); // 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 ,不 必 输 入 回 车 
if (input == '') 
bird x = bird x 一 2; 
} 
} 
int main() 
| 
Startup( ) ; // 数据 的 初始 化 
while (1) // 游戏 循环 执行 
| 
show( ); // 显示 画面 
updateWithoutInput( ) ; /1 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
updateWithInput( ) // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
} 
return 0; 
} 


2.3.3 让 障碍 物 移动 
第 三 步 让 障碍 物 从 右 向 左 移动 (barl _y--) ,类 似 飞 机 子弹 移动 的 思路 。 


第 2 章 “函数 封装 的 游戏 开发 人 全 


void updateWithoutInput() // 与 用 户 输 入 无 关 的 更 新 
{ 

bird x ++; 

barl Y ——; 

sleep(150); 


2.3.4 判断 古 否 而 撞 

第 四 步 判 断 小 鸟 是 从 障碍 物 的 缝隙 中 通过 (Gj 二 =barl_y) && ((i< barl_xDown) || 
(i> barl_xTop))) 还 是 发 生 碰撞 ,类 似 2. 2 节 判 断 小 球 被 挡 板 接 住 的 思路 ,效果 如 图 2-13 
所 示 。 


六 
六 
半 
六 
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图 2-13 碰撞 得 分 显示 


# include < stdio.h> 

# include < stdlib. h> 
# include <conio.h> 

# include < cwindow.h> 


// 全 局 变量 

int high, width.; // 游戏 画面 大 小 

int bird x,bird y; /7 小 岛 的 坐标 

int barl vy,barl xDown, barl xTop; // 障碍 物 的 相关 坐标 

int score; // 得 分 ,经 过 障碍 物 的 个 数 
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void gotoxy( int x, int Y) // 将 光标 移动 到 (zx Y) 位 置 
| 

HANDLE handle = GetStdHandle(STD OUTPUT HANDLE); 

COORD pos; 

pos.X = XxX; 

pos.Y = Yi 

SetConsoleCursorPosition(handle, pos ); 


void startup( ) // 数据 的 初始 化 
| 

high = 20; 

width = 50; 

bird x = high/2; 

bird y = 3; 

barl y = width/2; 

barl xDown = high/3; 

barl xTop = high/2; 


Score = 0， 


void show{ ) // 显示 画面 
| 
gotoxy( 0, 0); // 光标 移动 到 原点 位 置 ,以 下 重 画 清 屏 


int 1,]; 


for (1I=0;1<high; i++) 
| 
for (j= 0;j<width; j++) 
| 
if ((i== bird x) && (j==bird vy)) 
printf("@"); // 输出 小 鸟 
else if ((j == barl vy) && ((i<barl xDown)||(i>barl xTop)) ) 
printf("*"); // 输出 墙壁 
else 
printf(" "); // 输出 空格 
} 
printf("\n" ); 
} 
printf(" 得 分 : d\n",score); 


void updateWithoutInput() // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
| 

bird x ++; 

barl 了 一 一 ; 

if (bird y== barl Yy) 

{ 

if ((bird x>= barl xDown)&&(bird x<= barl xTop)) 
SCOret++; 


else 
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{ 
printf(" 游 戏 失 败 \n"); 
system( "pause" )，; 
exit(0); 
} 
} 
sleep{150); 
} 
void updateWithInput() // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
| 
char input; 
if (kbhit( )) // 判断 是 否 有 输入 
| 
input = getch!(); // 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 ,不 必 输 入 回 车 
if (input == +') 
bird x = bird x — 2; 
} 
} 


int main() 


| 
Startup( ) ; // 数据 的 初始 化 
while (1) // 游戏 循环 执行 
| 
show!( ) ; // 显示 画面 
updateWithoutInput() ; // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
updateWithInput( ) ， // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
} 
return 0 ; 
} 


2.3.5 障碍 物 循环 出 现 

第 五 步 实现 类 似 飞 机 游戏 中 敌 机 被 击 中 后 重新 出 现 的 效果 ,障碍 物 在 最 左边 消失 后 在 
最 右边 循环 出 现 。 注 意 如 何 利用 randO 〇 函数 随机 产生 障碍 物 缝隙 的 位 置 , 并 保证 缝隙 大 小 
足够 通过 小 鸟 。 


void updateWithoutInput{) // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
{ 


bird x ++; 
barl Y¥ 一 一 
if (bird y== barl vy) 
| 
if ((bird x>= barl xDown)&&(bird x<= barl xTop)) 
SCOret+ ， 
else 
| 
printf(" 游 戏 失败 \n"); 


SVStem( “pause ); 
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exit(0); 


| 
} 
if (barl y<=0) // 重新 生成 一 个 障碍 物 
| 
barl y = width; 
int temp = rand() % int(high * 0.8); 
barl xDown = temp — high/10; 
barl xTop = temp + high/10; 
} 
sleep(150); 


2.3.6 小 结 


这 个 flappy bird 是 不 是 很 cool? 大 家 也 可 以 用 本 曹 的 实现 思路 做 出 更 多 币 见 的 小 


思考 题 : 
1. 实现 小 乌 受 重力 影 啊 下 沙 的 歼 采 , 即 加 速 下 落 。 


2. 模拟 原版 flappy bird 游戏 ,在 游戏 画面 中 同时 显示 多 个 柱子 。 


应 用 数组 的 游戏 开发 


空战 游戏 中 能 否 有 10 台 敌 机 、 反 弹 球 消 砖 块 中 能 否 有 30 个 待 消除 砖 块 flappy bird 中 

能 否 有 5 个 柱子 同时 出 现 ? 在 学 习 数 组 之 前 以 上 目标 是 很 难 实现 的 。 本 草 利 用 数组 的 知识 
进一步 改进 诉 戏 ,实现 更 复杂 的 效 采 。 

在 前 两 草 的 基础 上 ,等 习 本 章 前 需要 笔 握 的 新 声 法 知识 : 数组 的 定义 ,数组 作为 函数 的 


Wh 


3.1 生 全 洲 戏 


假设 有 int Cellsl 50 | 50j, 即 有 50X50 个 小 格子 ,每 个 小 格子 里 面 生 命 存活 ( 值 为 1) 或 
者 死亡 ( 值 为 0), 通 过 把 所有 元 双 的 生命 状态 输出 可 以 显示 出 相应 的 图 和 案 。 

通过 这 个 例子 可 以 体会 二 维 数 组 在 游戏 开发 中 的 应 用 ,实现 所 有 数据 的 存储 ,并 将 画面 
显示 ,数据 更 新 的 代 人 码 分 离 ,便于 程序 的 维护 和 更 新 。 本 方 游戏 的 最 终 代 人 码 参 看 “\ 随 书 资源 
\ 第 3 草 \3. 1 生命 游戏 . cpp”, 效 果 如 图 3-1 所 示 。 
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图 3-1 生命 游戏 效果 
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3.1.1 游戏 的 初始 化 


第 一 步 利 用 第 2 章 的 游戏 框架 进行 初始 化 ,输出 静态 的 生命 状态 ,如 图 3-2 所 示 。 二 维 
数组 int cellsLHighj 儿 Widthj 记 录 所 有 位 置 细 胞 的 存活 状态 , 值 为 1 表示 生 \ 值 为 0 表示 死 。 
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图 3-2 生命 游戏 的 初始 化 效果 


# include < stdio.h> 

# include < stdlib. h> 
# include <conio.h> 

# include <windows.h> 
# include <time.h> 


# define High 25 // 游戏 画面 尺寸 

井 define Width 50 

// 全 局 变量 

int cells[High] [Width]; // 所 有 位 置 细胞 生 1 或 死 0 
void gotoxy( int x, int Y) // 将 光标 移动 到 (x, Y) 位 置 


{ 
HANDLE handle = GetStdHandle{STD OUTPUT HANDLE ) ; 
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COORD pos ; 
poS.& = XX; 
pos.Y = Yi 
SetConsoleCursorPosition(handle, pos); 
} 
void startup( ) // 数据 的 初始 化 
| 
int 1,]; 
for (i=0;i<High; i++) // 随机 初始 化 
for (j=0;j<Width; j++) 
| 
cells[i][j] = rand()%2; 
} 
} 
void show( ) // 显示 画面 
| 
gotoxy(0,0); // 光标 移动 到 原点 位 置 ,以 下 重 画 清 屏 
int 1 ]; 
for (1I=0;1<=High;i++) 
for (j=0;]j<=Width;j++) 
| 
if (cells[i][j] == 1) 
printf(" x "); // 输出 活 的 细胞 
else 
printf(" "); // 输出 空格 
} 
printf("™\n"); 
} 
sleep(50); 
} 
void updateWithoutInput() // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
} 
void updateWithInput() // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
{ 
} 
int main() 
| 
startup() // 数据 的 初始 化 
while (1) // 游戏 循环 执行 
| 
show!( ) ; // 显示 画面 
updateWithoutInput( ) ; // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
updateWithInput( ); // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
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return 0 ; 


3.1.2 得 簿 或 死亡 


每 个 矩阵 方 格 可 以 包含 一 个 有 机 体 ,不 在 边 上 的 有 机 体 有 8 个 相 邻 方 格 。 生 命 游戏 演 
化 的 规则 如 下 

1. 如 果 一 个 细胞 周 肝 有 3 个 细胞 为 生 , 则 该 细胞 为 生 ( 即 该 细胞 若 原先 为 死 , 则 转 为 
生 ; 若 原先 为 生 , 则 保持 不 变 )。 

2, 如 果 一 个 细胞 周 肝 有 两 个 细胞 为 生 , 则 该 细胞 的 生死 状态 保持 不 变 ， 

3. 在 其 他 情况 下 该 细胞 为 死 ( 即 该 细胞 若 原先 为 生 , 则 转 为 死 ; 若 原先 为 死 , 则 保持 
不 变 )。 

依照 上 面 的 规则 让 细胞 进行 繁衍 或 死亡 ,得 到 不 断 变化 的 图 案 。 注 意 利 用 了 中 间 变 量 
数组 NewCells 来 保存 下 一 帧 的 存亡 数据 ,具体 原因 请 读者 分 析 体会 。 


void startup( ) // 数据 的 初始 化 
| 

int 1 ]; 

for (I=0;1<High;i++) // 初始 化 


for (j= 0;j <Width; j++) 
cells[i][j] = 1; 


} 
void updateWithoutInput() // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
{ 

int NewCells[High][Width]:; // 下 一 帧 的 细胞 情况 

int NeibourNumber:; // 统 计 邻 居 的 个 数 


int 1,]; 
for (i=1;i<=High— 1;i++) 
{ 
for (j=1;j<= Width— 1;]j++) 
| 
NeibourNumber = cells[i-11[J-1] + cells[i-1|][j] + cells[i-1][j+1] 
+ cells[i][j-1] + cells[i][j+1] + cells[i+1]1[j-1] + cells[i+1][j] 
+ cells[i+1][j+1]; 
if (NeibourNumber == 3) 
NewCells[i][j] = 1; 
else if (NeibourNumber == 2) 
NewCells[1|][j] = cells[1][j]; 
else 
NewCells[1i|][j|] = 0; 


} 
for (i=1;i<=High—1;i++) 


for (j=1;j<= Width— 1;j++) 
cells[i][j] = NewCells[i][j]; 


第 3 章 ”应 用 数组 的 游戏 开发 ”| 


3.1.3 小 结 


oo 一 步 修 改 生 命 游 戏 的 规则 ,实现 更 复杂 的 效果 。 

1. 让 茶 块 区 域 有 水 源 , 即 在 某 块 区 域 生 命 更 容易 生存 、 坚 衍 。 

2. 实现 按 十 键 生命 游戏 加 速 演化 显示 、- 键 减速 \Esc 键 暂 集 、R 键 重新 开始 。 
3. 实现 捕食 者 、 狂 物 组 成 的 生命 游戏 ,分 别 用 不 同 的 字符 显示 。 


3.2 用 数组 实现 反弹 球 消 砖 块 
本 节 利 用 数组 知识 进一步 改进 反弹 球 消 砖 块 游戏 ,实现 多 个 待 消 砖 块 的 效果 ,如 图 3-3 
所 示 。 本 节 游 戏 的 最 终 代 码 参看 “^\ 随 书 资源 \ 第 3 章 \ 3. 2 反弹 球 . cpp”。 


3.2.1 反弹 球 


第 一 步 实 现 小 球 反 弹 的 效果 ,如 图 3-4 所 示 。 其 中 ,二 维 数组 int canvas| High | 
LWidth | 存储 游戏 画布 中 的 所 有 元 条 ,0 输出 空格 ,1 输出 小 球 '0'; 小 球 坐 标 为 (ball_x,ball_ 
y) , 则 canvas| ball xj ball y| = 1, 数 组 的 其 他 元 率 值 为 0。 在 updateWithoutInput() 图 数 
中 小 球 更 新 位 置 时 先 将 原来 位 置 所 在 数组 元 素 信 设 为 0, 再 将 新 位 置 所 在 元 系 值 设 为 1。 
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社 社 村 林村 社 桂 社 衬 林 社 林村 桂林 村 村 桂 衬 村 | 
并 并 并 并 并 并 并 并 并 并 并 并 并 并 着 并 并 并 并 检 
| 
0 
米 六 冰冰 六 六 六 六 六 闵 冰 
3-3 ”反弹 球 消 砖 块 游戏 效果 3-4 ”小 球 反 弹 效 果 


# include < stdio.h> 

# include < stdlib. h> 
# include <conio.h> 

# include < cwindow.h> 
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# define High 15 // 游戏 画面 尺 二 

+# define Width 20 

// 全 局 变量 

int ball x,ball vy; // 小 球 的 坐标 

int ball vx, ball vy; // 小 球 的 速度 

int canvas[ High|[Width| = {0}; // 二 维 数组 存储 游戏 画布 中 对 应 的 元 素 
// 0 为 空格 ,1 为 小 球 0 

void gotoxy( int x, int y) // 将 光标 移动 到 (x, Y) 位 置 

| 


HANDLE handle = GetStdHandle(STD OQUTPUT HANDLE); 
COORD pos ; 
pos.&X = XX; 


pos.Y = Yi 
SetConsoleCursorPosition(handle, pos); 
} 
void startup( ) // 数据 的 初始 化 
| 
ball x = 0: 
ball vy = Width/2; 
ball vx = 1; 
ball vy = 1; 
canvas[ball x|[ball v| = 1: 
} 
void show( ) // 显示 画面 
[ 
gotoxy(0,0); // 光标 移动 到 原点 位 置 , 以 下 重 夯 清 屏 
nt 1,]; 
for (1I=0;1<High; i++ ) 
| 
for (j= 0;j <Width; -j++) 
| 
if (canvas[ i][j]==0) 
printf(™ "); // 输出 空 相 
else if (canvas[i][j|] ==1) 
printf("0°"); // 输出 小 球 0 
} 
printf(" |\n"); // 显示 右边 界 
} 
for (j=0;j<Width;j++) 
printf("—"); // 显示 下 边界 
} 
void updateWithoutInput{) // 与 用 户 输 入 无 关 的 更 新 
| 


canvas[ball x|[ball v| = 0; 


ball x = ball x + ball vx; 
ball vy = ball vy + ball vy; 


if ((ball x==0)||(ball x== High— 1)) 
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ball vx = — ball vx; 
if ((ball y==0)||(ball y== Width— 1)) 
ball vy = — ball vy; 


canvas[ball xl][ball vy|] = 1; 


sleep(50); 
} 
void updateWithInput() // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
[ 
} 
int main() 
{ 
startup( ) ; // 数据 的 初始 化 
while (1) // 游戏 循环 执行 
[ 
show!( ) ; // 显示 画面 
updateWithoutInput( ) ; /1 与 用 户 输 入 无 关 的 更 新 
updateWithInput( ); // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
} 
return 0 ; 
} 


3.2.2 增加 挡 板 


第 二 步 类 似 2. 2 节 增 加 挡 板 , 当 二 维 数组 canvas[High][Widthb] 中 的 元 素 值 为 2 时 输 
出 挡 板 '* '。 当 在 updateWithInput() 函数 中 控制 挡 板 移动 时 每 帧 仅 移动 一 个 单位 ,同样 需 
要 先 将 原来 位 置 所 在 数组 元 素 值 设 为 0, 再 将 新 位 置 所 在 元 素 值 设 为 2, 效 果 如 图 3-5 所 示 。 


闵 冰 六 冰冰 冰冰 六 六 冰冰 


图 3-5 ”增加 挡 板 效果 
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# include < stdio.h> 
# include < stdlib. h> 


# include < conio.h> 


# include < cwindow.h> 


井 define High 15 // 游戏 画面 尺寸 
# define Width 20 


// 全 局 变量 

int ball x,ball vy; // 小 球 的 坐标 

int ball vx,ball vy; /1 小 球 的 速度 

int position x,position vy; // 挡 板 的 中 心 坐标 

int ridus; // 挡 板 的 半径 大 小 

int left, right:; // 挡 板 的 左右 位 置 

int canvas[ High][Width|] = {0}; // 二 维 数组 存储 游戏 面 布 中 对 应 的 元 素 
// 0 为 空格 ,1 为 小 球 0,2 为 挡 板 * 

void gotoxy( int x, int Y) // 将 光标 移动 到 (x, Y) 位 置 

| 


HANDLE handle = GetStdHandle({STD OUTPUT HRANDLIE) ; 
COORD pos ; 

Pos. 闪 三 XX; 

pos.Y = Yi 
SetConsoleCursorPosition{handle, pos ) ; 


void startup( ) // 数据 的 初始 化 
ball x = 0; 
ball y = Width/2; 
ball vx = 1; 
ball vy = 1; 
canvas[ball x|[ball v| = 1: 


ridus = 5; 

position x = High—1; 
position y = Width/2; 

left = position Y — ridus; 


right = position y + ridus; 


int k: 
for (k= left;k <= right;k++) 


canvas[position x|[k|] = 2; 


Vold show( ) // 显示 画面 

| 
gotoxy(0, 0); // 光标 移动 到 原点 位 置 , 以 下 重 画 清 屏 
int 1 ]; 
for (1I=0;1<High;i++) 


| 
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for (j= 0;j <Width;j++) 


| 
if (canvas[ i|[j]==0) 
printf(" "); // 输出 空格 
else if (canvas[1i][j|]==1) 
printf( 0 ); // 输出 小 球 0 
else if (canvas[1|][j|] == 2) 
printf(" x* "); // 输出 挡 板 * 
} 
printf("|\n"):; // 显示 右边 界 
} 
for (j= 0;j<Width;j++) 
printf( 一 小 ; // 显示 下 边界 
printf(" An") ; 
} 
void updateWithoutInput{) // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
! 
if (ball x== High— 2) 
{ 
if { (hall vy>= left) && (ball vy<= right) ) // 被 挡 板 挡住 
| 
printf("\a"); // 啊 铃 
} 
else // 没有 被 挡 板 挡 住 
{ 
printf(" 游 戏 失败 \n"); 
system( "pause" ); 
exit(0):; 
} 
} 
canvas[ball x|[ball vy| = 0; 
ball x = ball x + ball vx; 
ball y = ball vy + ball vy; 
if ((ball x== 0)||(ball x== High — 2)) 
ball vx = 一 bal1 vx; 
if ((ball y== 0)||(ball v== Width— 1)) 
ball vy = — ball vy; 
canvas[ball x|[ball yl] = 1; 
sleep(50); 
} 
void updateWithInput() // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
| 
char input ， 


if (kbhit( )) // 判断 是 否 有 输入 
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input = getch(); // 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 ,不 必 输 入 回 车 

if (input == 'a' && left>0) 

| 
canvas[position xl][right] = 0; 
position TY 一 一 ; // 位 置 左 移 
left = position Y 一 ridus; 
rlght = position Y + ridus; 
canvas[position x|[left] = 2; 

} 

if (input == 'd' && right <Width—1) 

{ 
canvas[position x|[left] = 0; 
position vy++; // 位 置 右 移 
left = position y — ridus; 
right = position y + ridus; 
canvas[position x|[right] = 2; 

} 

} 


} 


int main() 


{ 
startup( ); // 数据 的 初始 化 
| 
Show( ) ; // 显示 画面 
updateWithoutInput( ) ; // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
updateWithInput( ); // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
} 
return 0; 
} 


3.2.3 消 砖 块 

第 三 步 增加 砖 块 , 当 二 维 数组 canvasLHighj 凡 Widthj 中 的 元 素 值 为 3 时 输出 挡 板 '#'。 
由 于 米 用 了 数组 ,在 startup() 中 可 以 很 方便 地 初始 化 多 个 砖 块 。 在 updateWithoutInput() 
中 判断 小 球 碰 到 砖 块 后 对 应 数组 元 系 值 由 3 变 为 0, 即 该 砖 块 消失 ,效果 如 图 3-6 所 示 。 

# include < stdio.h> 

# include < stdlib. h> 


# include < conio.h> 
# include <cwindow.h> 


# define High 15 // 游戏 画面 尺寸 
# define Width 20 


// 全 局 变量 
int ball x,ball Y; // 小 球 的 坐标 
WE // 小 球 的 速度 
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a “E\test\Debug\test.exe" Prr 
| 寺村 村 术 村 村 村 村 林村 村 村 村 桂林 村 村 林村 村 
社 村 梓 村 村 村 村 并 检 村 村 村 林村 村 村 村 检 闪 | 
林 提 村 村 并 # 闪 村 ## 宁 并 提 ##| 


) 0 
六 米 六 玉米 六 六 六 六 六 六 
图 3-6 ” 消 砖 块 效 果 
int position x,position vy; /1 挡 板 的 中 心 坐 标 
int ridus.: // 挡 板 的 半径 大 小 
int left, right; // 挡 板 的 左右 位 置 
int canvas[High][Width] = {0}; // 二 维 数组 存储 游戏 画布 中 对 应 的 元 素 


// 0 为 空格 ,1 为 小 球 0,2 为 挡 板 * ,3 为 夸 块 # 


void gotoxy( int x, int vy) /1 将 光标 移动 到 (x, Y) 位 置 
| 
HANDLE handle = GetStdHandle(STD OUTPUT HRNDIE) ; 


COORD pos ; 
pos.X* = XX; 
pos.Y = Y; 
SetConsoleCursorPosition(handle, pos ) ; 
} 
void startupt( ) // 数据 的 初始 化 


{ 
ridus = 5; 
position x = High—1; 
position y = Width/2; 
left = position Y — ridus; 


right = position y + ridus; 


ball x = position x-—1; 
ball y = position Yi， 

ball vx = —1; 

ball vy = 1; 

canvas[ball x|[ball y|] = 1:; 
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int k,1; 
for (k= left;k <= right;k++) 
canvas[ position x|[k| = 2; 


for (k= 0;k<Width;k++) 
for (i= 0;i<High/4;i++) 


canvas[i|][k|] = 3; 
} 
void show( ) 
! 
gotoxy(0,0); 
int 1,]; 
for (i= 0;i<High;it+t+) 
| 
for (j = 0;j<Width; j++) 
| 
If (canvas[ 1][j]== 0) 
printf(" "); 
else if (canvas[i][j|] ==1) 
printf("0"); 
else if (canvas[i][jJ|] == 2) 
printf(” 关 "); 
else if (canvas[i][j] == 3) 
printf("#"); 
} 
printf(" |\n"); 
} 
for (j= 0;j<Width;]j++) 
printf(” 一 )) 
printf("\n"); 
} 


void updateWithoutInput{) 


// 挡 板 


// 加 几 排 砖 块 


// 显示 画面 


// 光标 移动 到 原点 位 置 , 以 下 重 画 清 屏 


// 输出 空 梯 

// 输出 小 球 0 
// 输出 挡 板 * 
// 输出 砖 块 井 


// 显示 右边 界 


// 显示 下 边界 


// 与 用 户 输 入 无 关 的 更 新 


// 没有 被 挡 板 挡住 


if (ball x== High— 2) 
| 
if ( (ball y>= left) && (ball y<= right) ) 
{ 
} 
else 
{ 
printf(" 游 戏 失 败 \n"); 
svstem(" pause ); 
exit(0):; 
} 
} 


static int speed = 0; 
if (speed<7) 


// 被 挡 板 挡住 


void updateWithInput( ) 


{ 
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speed++; 


if (speed == 7) 


| 


char input; 
if (kbhit( )) // 判断 是 否 有 输入 
[ 
input = getch!(); // 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 ,不 必 输 入 回 车 
if (input == 'a' && left>0) 
| 
canvas[position xl][right] = 0; 
position y-—-; // 位 置 左 移 


speed = 0; 


canvas[ball xl[ball vy] = 0; 
// 更 新 小 球 的 坐标 

ball x = ball x + ball vx; 
ball y = ball vy + ball vy; 
canvas[ball x|[ball y|] = 1; 


// 碰 到 边界 后 反弹 
if ((ball x==0)||(ball x== High— 2)) 


ball vx = —ball vx; 
if ((ball y== 0)||(ball y== Width— 1)) 
ball vy = -ball vy; 


// 碰 到 砖 块 后 反弹 

if (canvas[ball x—-1|][ball vy]== 3) 

| 
ball vx = -ball vx; 
canvas[ball x—-1][ball vy|] = 0; 
printf("\a" ); 


// 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 


left = position Y — ridus; 


right = position Y + ridus; 


canvas[position x|[left] = 2; 

} 

if (input == 'd' && right <Width—1) 

{ 
canvas[position x|[left] = 0; 
position y++; // 位 置 右 移 
left = position Y 一 ridus; 
right = position Y + ridus; 
canvas[position x|[right] = 2; 

} 
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int maint( 1) 


startup( ) ; // 数据 的 初始 化 

while (1) // 游戏 循环 执行 

| 
show( ); // 显示 画面 
updateWithoutInput( ) ; // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
updateWithInput( ); // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 

} 

return 0; 

| 


3.2.4 小 结 


应 用 效 组 可 以 更 方便 地 记录 复杂 的 数据 ,实现 更 复杂 的 显示 、` 逻 嵌 判断 己 控 制 。 
思考 题 : 

1. 按 空 格 键 发 射 新 的 小 球 。 

2. 尝试 实现 接 金 币 的 小 游戏 。 


3.3 空战 游戏 


本 节 利用 数组 进一步 改进 空战 游戏 ,并 实现 多 台 敌 机 ,发射 散 弹 等 效果 ,如 图 3-7 所 示 。 
读者 可 以 先 尝试 逐步 实现 ,再 参考 代码 “\ 随 书 资源 \ 第 3 章 \ 3. 3 空战 游戏 . cpp”。 


图 3-7 空战 游戏 效果 
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3.3.1 飞机 的 显示 与 控制 


第 一 步 实 现 飞 机 的 显示 和 控制 。 在 二 维 数组 int canvasLHighjLWidthj 中 存储 游戏 画 
面 数据 ,元 素 值 为 0 输出 空格 ,为 1 输出 飞机 'x', 飞 机 移动 的 实现 和 3.2 节 中 反弹 球 的 移动 
类 似 。 

# include < stdio.h> 

# include < stdlib. h> 


# include < conio.h> 


# include <windows.h> 


# define High 25 // 游戏 画面 尺寸 

# define Width 50 

// 全 局 变量 

int position X, Position vy; // 飞机 的 位 置 

int canvas[High|[Width|] = {0}; // 二 维 数组 存储 游戏 画布 中 对 应 的 元 素 
// 0 为 空格 ,1 为 飞机 关 

void gotoxy( int x, int Y) // 将 光标 移动 到 (zx， Y) 位 置 

| 


HANDLE handle = GetStdHandle(STD OUTPUT HANDLE); 
COORD pos ; 


pos.& = xX; 


pos.Y = Yi 

SetConsoleCursorPosition(handle, pos); 
} 
void startup( ) // 数据 的 初始 化 
| 

position x = High/2; 

position Y = Width/2; 

canvas[ position x][position Y] = 1; 
} 
void show( ) // 显示 画面 
| 


gotoxy(0,0); // 光标 移动 到 原点 位 置 , 以 下 重 画 清 屏 
int 1,]; 


for (i= 0;i<High;i++) 


LI 
for (j= 0;j <Width; -j++) 
{ 
if (canvas[ i|][j]==0) 
printf(™” "); // 输出 空 
else if (canvas[i][j|] ==1) 
printf("x"); /1 输出 飞机 * 
} 
printf("\n"); 
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void updateWithoutInput{) 


{ 
} 


void updateWithInput( 1) 


{ 


} 


char input; 

if (kbhit( )) 

| 
input = getch!( ) ; 
if (input == 'a') 


// 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 


// 判断 是 否 有 输入 


// 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 ,不 必 输 入 回 车 


| 
canvas[position x|[position Y] = 0; 
position vy——; // 位 置 左 移 
canvas[position x|l[position Y] = 1; 

} 

else if (input == 'd') 

{ 
canvas[position x][position Y] = 0; 
position y++; // 位 置 右 移 
canvas[position X|[position y|] = 1; 

} 

else if (input == 'w') 

| 
canvas[position x|[position Y] = 0; 
position x——; // 位 置 上 移 
canvas[position x|[position y|] = 1; 

} 

else if (input == 's') 

{ 
canvas[position xl[position Y] = 0; 
position X++ ; // 位 置 下 移 
canvas[ position xl[position Y] = 1; 

} 


int main() 


| 


startup( ); 

while (1) 

{ 
Show( ) ; 
updateWithoutInput( ) ; 
updateWithInput( ) ; 

} 


return 0 ; 


// 数据 的 初始 化 


// 显示 画面 
// 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
// 与 用 户 输 入 有 关 的 更 新 
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3.3.2 发 射 子弹 


第 二 步 实 现 发 射 子弹 的 功能 , 当 二 维 数组 canvasL HighjLWidthj 中 的 元 素 值 为 2 时 输 
出 子弹 '| '。 改 进 后 玩家 可 以 连续 按键 ,在 男 面 中 会 同时 显示 多 发 子弹 ,如 图 3-8 所 示 。 


3-8 发射 多 发 子弹 效果 


# include < stdio.h> 

# include < stdlib. h> 
# include < conio.h> 

# include <windows.h> 


# define High 25 // 游戏 画面 尺寸 
# define Width 50 
// 全 局 变量 
int position x,position vy; // 飞机 的 位 置 
int canvas[ High][Width] = {0}; // 二 维 数组 存储 游戏 画布 中 对 应 的 元 素 
// 0 为 空格 ,1 为 飞机 * ,2 为 子弹 |,3 为 敌 机 @ 
void gotoxy( int x, int Y) // 将 光标 移动 到 (zx Y) 位 置 


HANDLE handle = GetStdHandle(STD QUTPUT HRANDLE ) ; 
COORD pos ; 


poS.& = XX; 


pos.Y = Yi 

SetConsoleCursorPosition(handle, pos); 
} 
void startup() // 数据 的 初始 化 
{ 


position x = High/2; 
position y = Width/2; 


canvas[ position X][position y|] = 1; 
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void show!( ) // 显示 画面 
| 
gotoxy(0, 0); // 光标 移动 到 原点 位 置 ,以 下 重 画 清 屏 
int 1，] ; 


for (1I=0;1I<High; i++ ) 


| 
for (j=0;]j<Width;]j++) 
| 
if (canvas[i][j]== 0) 
Printf( "); // 输出 空格 
else if (canvas[i][j|] ==1) 
printf(" * "); // 输出 飞机 * 
else if (canvas[i][j|] == 2) 
tetris // 输出 子弹 | 
} 
printf("\n"); 
} 
} 
void updateWithoutInput() /1 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
| 
int 1,]:; 
for (i= 0;i<High;it++) 
| 
for (j= 0;j <Width; j++ ) 
| 
if (canvas[ i][j]==2) // 子弹 向 上 移动 
| 
canvas[i][j] = 0; 
if (i>0) 
canvas[1i-1|][j|] = 2; 
} 
} 
} 
} 
void updateWithInput!() // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
| 
char input; 
if (kbhit( )) // 判断 是 否 有 输入 
| 
input = getch(); // 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 , 不必 输入 回 车 
if (input == 'a') 
| 
canvas[position x][position Y] = 0; 
position Y 一 一 ; // 位 置 左 移 
canvas[position x][position Y] = 1; 
} 


else if (input == 'd') 
{ 
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canvas[position xl][position Y] = 0; 


position vy++; 


// 位 置 右 移 


canvas[position x|[position Y] = 1; 


canvas[position x][position Y] = 0; 


canvas[position xl[position Y] = 1; 


canvas[position xl]l[position Y] = 0; 


// 位 置 下 移 


canvas[position xl][position Y] = 1; 


canvas[position x-1][position y] = 2; // 发 射 子 弹 的 初始 位 置 在 飞机 的 正 上 方 


} 
else if (input == 'w') 
| 
position 和 一 一 ; 
} 
else if (input == 's' 
| 
position X++ ; 
} 
else if (input = ") 
| 
| 


} 


int main() 
| 
startup( ) ; 
while (1) 
{ 
Show( ); 
updateWithoutInput( ) ; 
updateWithInput( ); 
} 


return 0 ; 


3.3.3 击 中 敌 机 


// 数据 的 初始 化 
// 游戏 循环 执行 


// 显示 画面 
// 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
// 与 用 户 输 入 有 关 的 更 新 


第 三 步 增加 一 个 下 落 的 敌 机 , 当 二 维 数组 canvasL HighjLWidthj 中 的 元 系 值 为 3 时 输 
出 敌 机 '@', 加 入 击 中 敌 机 、 敌 机 撞击 我 机 的 功能 ,如 图 3-9 所 示 。 


# include < stdio.h> 
# include < stdlib, h> 
# include < conio.h> 


# include <windows.h> 


# define High 15 
# define Width 25 


// 全 局 变量 


int position x,position vy; 


// 游戏 画面 尺寸 


// 飞机 的 位 置 
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得 分 : 3 
图 3-9 ”增加 天 机 和 得 分 显示 


nt enemy xX, enemy Yy; // 敌 机 的 位 置 
int canvas[HighjLWidthj = {0}; // 二 维 数 组 存储 游戏 画布 中 对 应 的 元 素 
// 0 为 空格 ,1 为 飞机 x* ,2 为 子弹 |,3 为 敌 机 外 
int Score; /1 得 分 
void gotoxy( int x, int Y) ps 将 光标 移动 到 (x,y) 位 置 
| 
HANDLE handle = GetStdHandle({STD OUTPUT HANDLE); 
COORD pos; 
pos.X = X; 
pos.Y = y; 
SetConsoleCursorPosition(handle, pos ) ; 
} 
void startup() // 数据 的 初始 化 
position x = High—1; 
position y = Width/2; 
canvas[ position x|][position Y] = 1; 
enemy xX = 0; 
enemy Y = position Yi 
canvas[ enemy x|[enemy vy|] = 3; 
score = 0; 
} 
void show( ) // 显示 画面 
gotoxy( 0, 0); // 光标 移动 到 原点 位 置 ,以 下 重 夯 清 屏 
Int 1,]; 


for (i= 0;i<High;i+t++) 


| 
for (j= 0;j<Width;j++) 
! 
if (canvas[ i][j]== 0) 
printf(" "); 
else if (canvas[i][j|] ==1) 
printf(™ x* "); 
else if (canvas[i][jJ|]== 2) 
printf("|"); 
else if (canvas[1i][j|] == 3) 
printf("(@"); 
} 
printf(™\n"); 
} 
printf(" 得 分 : 3d\n", score); 
sleep(20); 


} 


void updateWithoutInput() 
{ 
Int 1,]; 
for ( 1=0;:1<High;1++ ) 
{ 
for (j= 0;j<Width; j++) 
{ 
if (canvas[i][j]== 2) 
{ 


if ((i== enemy x) && (Jj == enemy y)) 


| 


SCOret+ ; 
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// 输出 空 析 
// 输出 飞机 x 
// 输出 子弹 | 


// 输出 敌 机 @ 


// 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 


// 子弹 击 中 敌 机 


// 分 数 加 1 


canvas[enemy X][enemy Y] = 0; 


enemy X = 0; 


// 产生 新 的 飞机 


enemy y = rand() % Width; 


canvas[enemy x|[enemy y| = 3; 


canvas[i][j] = 0; 


| 


// 子弹 向 上 移动 
canvas[i][j] = 0; 
全 


// 子弹 消失 


canvas[1i-1|[j|] = 2; 


} 


if ((position x== enemy x) && (position y== enemy Y)) 


| 
printf(" 人 和 失败!\n"); 
Sleep(3000 ) ; 
system( "pause" ) ; 
exit(0):; 


// 敌 机 撞 到 我 机 
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} 
if (enemy x> High) // 敌 机 跑 出 显示 屏幕 
[ 
canvas[enemy X][enemy y|] = 0; 
enemy xX = 0，; // 产生 新 的 飞机 
enemy Y = rand() % Width; 
canvas[enemy x|[enemy y|] = 3; 
SCOre 一 一 ; // 减 分 
} 


static int Speed = 0; 
if (speed<10) 


speed++; 
if (speed == 10) 
| 
// 敌 机 下 落 
canvas[enemy X][enemy Y] = 0; 
enemy X++; 
speed = 0; 
canvas[enemy x|[enemy vy| = 3; 
} 
} 
void updateWithInput() // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
{ 
char input; 
if (kbhit( )) // 判断 是 否 有 输入 
| 
input = getch(); // 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 ,不 必 和 输入 回 车 
if (input == 'a') 
| 
canvas[position x|[position Y] = 0; 
position Y 一 一 ; // 位 置 左 移 
canvas[position x][position Y] = 1; 
} 
else if (input == 'd') 
| 
canvas[position xl][position Y] = 0; 
position y++; // 位 置 右 移 
canvas[position x|[position Y] = 1; 
} 
else if (input == 'w') 
{ 
canvas[position xl][position Y] = 0; 
position Xx——; // 位 置 上 移 
canvas[position xl]l[position Y] = 1; 
} 
else if (input == 's') 
{ 


| 
号 
5 和 


canvas[position x][position y] = 
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position x++; // 位 置 下 移 
canvas| Position Xx|[position vy| = 1; 
| 
else if (input == '? // 发 射 子弹 
canvas[position x- 1][position y] = 2; // 发 射 子弹 的 初始 位 置 在 飞机 的 正 上 方 


} 


int main{) 


Startup( ) ; // 数据 的 初始 化 

while (1) // 游戏 循环 执行 
show( ) ; // 显示 画面 
updateWithoutInput( ) ; // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
updateWithInput( ); // 与 用 户 输 入 有 关 的 更 新 

} 

return 0; 

} 


3.3.4 多 台 敌 机 


第 四 步 利 用 效 组 enemy_xLEnemyNum j,enemy_yLEnemyNum | 存储 多 人 台 政 机 的 位 置 ， 
可 以 实现 同时 出 现 多 人 台 敌 机 的 效果 。 


# Include < stdio.h > 
# include < stdlib. h> 
# include < conlo.h > 


# include <windows.h> 


# define High 15 // 游戏 画面 尺寸 

# define Width 25 

# define EnemyNum 5 // 敌 机 的 个 数 

// 全 局 变量 

int position x,position Y; // 飞机 的 位 置 

int enemy x[EnemyNum|, enemy Y[EnemyNum] : // 敌 机 的 位 置 

int canvas[ High][Width] = {0}; // 二 维 数组 存储 游戏 画布 中 对 应 的 元 素 
// 0 为 空格 ,1 为 飞机 <，2 为 子弹 |,3 为 敌 机 @ 

int score; /1 得 分 

void gotoxy( int x, int y) // 将 光标 移动 到 (x, Y) 位 置 

| 


HANDLE handle = GetStdHandle(STD _ OUTPUT HANDLE).; 
COORD pos ; 
PoOS. 共 = XX; 
pos.Y = Yi 


SetConsoleCursorPosition(handle, pos); 
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} 
Vold startup( ) // 数据 的 初始 化 
| 
position x = High—1; 
position Y = Width/2; 
canvas[ position x][position Y| = 1; 
int k; 
for (k= 0;k<EnemyNum;k++) 
{ 
enemy x[k|] = rand() %2.; 
enemy y[k] = rand{) $VWidth; 
canvas[enemy x[k|]|][enemy y[k]] = 3; 
} 
score = 0;，; 
} 
void showf ) // 显示 画面 
| 
gotoxy(0,0); // 光标 移动 到 原点 位 置 ,以 下 重 画 清 屏 
int 1,]; 
for (i= 0;i<High;it+t+) 
{ 
for (j= 0;j <Width; -j++) 
{ 
if (canvas[ i|][j]==0) 
printf(™ "); // 输出 空格 
else if (canvas[1i][j|]==1) 
printf{("x*"); // 输出 飞机 * 
else if (canvas[i][j|] == 2) 
PIintt( | ); // 输出 飞机 | 
else if (canvas[i][j] == 3) 
printf("(%®" ) ; // 输出 飞机 @ 
} 
printf("\n"):; 
} 
printf(" 得 分 : 3d\n" ,score); 
sleep(20); 
} 
void updateWithoutInput{) /1 与 用 户 输 入 无 关 的 更 新 
| 


nt 1,],k; 
for (i= 0;i<High;it++) 
| 
for (j= 0;j <Width; j++) 
{ 
if (canvas[ i][j]== 2) 
{ 
for (k= 0;:k < EnemyNum; k++ ) 
{ 


} 
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if ((i== enemy x[k]) && (j == enemy_y[k])) 


| 
SCOTe++ | // 分 数 加 1 
canvas[enemy _Xx[k]j[enemy_ Y[k]] = 0; 
enemy X[K] = rand() %2; 
enemy Y[k] = rand() $ Width; 
canvas[enemy x[kl|l[lenemy vy[k||] = 3; 
canvas[i][j] = 0; // 子弹 消失 
} 
} 
// 子弹 向 上 移动 
canvas[i|][j|] = 0; 
if (i>0) 
canvas[i-1|[j|] = 2; 


static int speed = 0; 
if (speed < 20) 
speed++; 


for (k= 0;k<EnemyNum;k++) 


{ 
if ((position x== enemy x[k]) && (position y== enemy y[k])) 
{ 
printf(" 人 失败!\n" ); 
Sleep(3000) ; 
systeml( “pause ) ; 
exit(0); 
} 
if (enemy x[k|]> High) // 敌 机 跑 出 显示 屏幕 
canvas[enemy x[k||[enemy vy[k]] = 0: 
enemy X[k] = rand() %2; // 产生 新 的 飞机 
enemy Y[k] = rand() % Width; 
canvas[ enemy x[k|]][enemy ylk]] = 3; 
score 一 一 ; // 减 分 
} 


if (speed == 20) 


| 


// 敌 机 下 落 
for (k= 0;k<EnemyNunm; k++ ) 
{ 


| 
Lm 
5 


canvas[enemy_ x[k]][enemy y[k]] 
enemy X[k|++; 

speed = 0; 

canvas[enemy x[k]][enemy y[k]] = 3; 


// 子弹 击 中 敌 机 


// 产生 新 的 飞机 


// 敌 机 撞 到 我 机 
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} 
} 
} 
void updateWithInput() // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
char input， 
if(kbhit()) // 判断 是 否 有 输入 
| 
input = getch(); // 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 ,不 必 输 入 回 车 
if (input == 'a') 
canvas[position xj][position Y] = 0; 
position YY 一 一 // 位 置 左 移 
canvas[position X|[position Y| = 1; 
} 
else if (input == 'd') 
| 
canvas[position x|[position Y] = 0; 
position vy++; // 位 置 右 移 
canvas[position X|[position y|] = 1; 
} 
else if (input == 'w') 
| 
canvas[position x][position Y] = 0; 
position X 一 一 ; // 位 置 上 移 
canvas[position x][position Y] = 1; 
} 
else if (input == 's') 
{ 
canvas[position x|[position y|] = 0; 
position x++ ， // 位 置 下 移 
canvas[position x][position Y] = 1; 
} 
else if (input == '') // 发 射 子弹 
canvas[position x-1][position y] = 2; // 发 射 子弹 的 初始 位 置 在 发 机 的 正 上 方 
} 
} 
} 
int main() 
| 
startup( ) ; // 数据 的 初始 化 
while (1) // 游戏 循环 执行 
show!( ) ; // 显示 画面 


updateWithoutInput( ) ; 
updateWithInput( ) ; 
} 


return 0; 


// 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
// 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
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3.3.5 ”发射 散 强 


第 五 步 实现 发 射 蜗 度 为 BulletWidth 的 敌 弹 ,如 图 3-10 所 示 。 当 积分 增加 后 , 散 弹 半径 
增 大 ` 收 机 移动 的 速度 加 快 。 


"Evestpebugvestee 


| 1@ ee 
@ @ 


| 


图 3-10 ”发 射 散 弹 效果 


# include < stdio.h> 
# include < stdlib. h> 
# include <conio.h> 


# include <windows.h> 


# define High 15 // 游戏 画面 尺寸 

# define Width 25 

井 define EnemyNum 5 // 敌 机 的 个 数 

// 全 局 变量 

int position x,position y; // 飞机 的 位 置 

int enemy x[EnemyNum], enemy_Y[EnemyNum] ; // 敌 机 的 位 置 

int canvas[ High][Width] = {0}; // 二 维 数组 存储 游戏 画布 中 对 应 的 元 素 
// 0 为 空格 ,1 为 飞机 * ,2 为 子弹 |,3 为 敌 机 @ 

int score; A 得 分 

int BulletWidth; // 子弹 的 宽度 

int EnemyMoveSpeed; // 敌 机 的 移动 速度 

void qotoxy( int x, int y) // 将 光标 移动 到 (x, Y) 位 置 

{ 


HANDLE handle = GetSstdHandle(STD OUTPUT HANDLE).; 
COORD pos ; 


pos.X = XXX; 
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pos.Y = Yi 
SetConsoleCursorPosition{handle, pos ) ; 


void startup( ) // 数据 的 初始 化 
{ 
position x = High—1; 
position y = Width/2; 
canvas[ position X][position Y] = 1; 
nt k; 
for (k= 0;k<EnemyNum; k++ ) 
| 
enemy x[k| = rand()%2; 
enemy vy[k] = rand() SWidth; 
canvas[enemy X[K]][enemy y[k]] = 3; 
} 
score = 0; 
BulletWidth = 0; 
EnemyMoveSpeed = 20; 


void show{ ) // 显示 画面 
| 
gotoxy(0,0); // 光标 移动 到 原点 位 置 ,以 下 重 夯 清 屏 
int 1,]; 
for (1I=0;1I<High; i++ ) 
for (j= 0;j <Width; j++) 
{ 
if (canvas[i][j]== 0) 
printf(™ "); // 输出 空格 
else if (canvas[i][j|] ==1) 
printf(" * "); // 输出 飞机 * 
else if (canvas[i][j|] == 2) 
printf("|"); // 输出 子弹 | 
else if (canvas[i][j|]== 3) 
printf("(@"); // 输出 飞机 @ 
} 
printf("\n"); 
} 
printf(" 得 分 : 针 d\n",score); 
Sleep(20); 


void updateWithoutInput{) // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
int i, j,k; 
for (i= 0;i<High;i++) 
{ 
for (j= 0;] <Width; J++) 
{ 


} 
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if (canvas[ i1][j]== 2) 


// 子弹 击 中 敌 机 


// 产生 新 的 飞机 


| 
for (k= 0;:k < EnemyNum; k++ ) 
{ 
if ((i== enemy x[k]) && (j== enemy yl[k])) 
| 
SCOTe++ ; // 分 数 加 1 
if (score 当 55==08&g&8EnenyMoveSpeed>3) // 达到 一 定 积 分 后 融 机 变 快 
EnemyMoveSpeed —— ; 
if (score%5==0) // 达到 一 定 积分 后 子弹 变 厉 害 
BulletWidth++; 
canvas[enemy x[k|]|[enemy v[k]] = 0; 
enemy x[k] = rand() %2; 
enemy Y[k] = rand() $ Width; 
canvas[enemy x[k]][enemy vy[k]|] = 3; 
canvas[i][j] = 0; // 子弹 消失 
} 
} 
// 子弹 向 上 移动 
canvas[i][j] = 0; 
if (i>0) 
canvas[1i-1|[j|] = 2; 
} 


static int speed = 0; 
if (speed < EnemyMoveSpeed) 
speed++ ; 


for (k= 0;k<EnemyNum;k++) 


| 
if ((position x== enemy x[k|]) && (position y== enemy ylk|])) 
| 
printf(" 失 败 !\n"); 
Sleep(30001) ; 
SVStem( “pause ) ; 
exit(0); 
} 
if (enemy_x[k]> High) // 敌 机 跑 出 显示 屏幕 
canvas[enemy x[k|]|l[enemy vy[k]|] = 0; 
enemy x[k| = rand() $2; // 产生 新 的 飞机 
enemy VY[k] = rand() % Width; 
canvas[enemy x[k|]|[enemy ylk]| = 3; 
SCOre 一 一 ; // 减 分 
} 
if (speed == EnemyMoveSpeed) 
| 
// 敌 机 下 落 


for (KK=0;K<EnemyvNum;k++) 


// 敌 机 撞 到 我 机 
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canvas[enemy x[k]][enemy y[lk]] = 0; 
enemy x[kl|++; 
speed = 0; 
canvas[enemy x[kl|l[enemy vy[k||] = 3， 
} 
} 
} 
} 
void updateithTnput() // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
char input,; 
if (kbhit( )) // 判断 是 否 有 输入 
{ 
input = getch!( ) ; /A 


根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 ,不 必 输 入 回 车 


// 发 射 子弹 的 初始 位 置 在 飞机 的 正 上 方 


if (input == 'a' && position y> 0) 
{ 
canvas[position x|[position Y] = 0; 
position Y 一 一 ; // 位 置 左 移 
canvas[position Xx][position Y] = 1; 
} 
else if (input == 'd' && position y<Width—1) 
{ 
canvas[position x][position Y] = 0; 
position y++; // 位 置 右 移 
canvas[position x|[position Y] = 1; 
} 
else if (input == 'w') 
| 
canvas[position x|[position Y] = 0; 
position xXx-——; // 位 置 上 移 
canvas[position xl[position Y] = 1; 
} 
else if (input == 's') 
{ 
canvas[position x|[position Y] = 0; 
position x++; // 位 置 下 移 
canvas[position xl[position Y] = 1; 
} 
else if (input == '') // 发 射 子弹 
int left = position y— BulletWidth:; 
int right = position y+ BulletWidth; 
if (left <0) 
left = 0; 
if (right > Width—1) 
right = Width—1; 
int k; 
for (k= left;k<= right;k++) // 发 射 子弹 
canvas[position x—-1|][k] = 2; 
} 
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int main({) 


Startup( ) ; // 数据 的 初始 化 

while (1) // 游戏 循环 执行 

| 
show!( ) ; // 显示 画面 
updateWithoutInput( ) ; // 与 用 户 输 入 无 关 的 更 新 
updateWithInput( ); // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 

} 

return 0 ; 

} 


3.3.6 小 结 


本 市 的 空战 游戏 是 不 是 更 有 i 
语法 知识 ,锻炼 迎 辑 忠 维 。 

思考 题 : 

1. 增加 天 机 boss, 其 形状 更 大 、 血 量 更 多 ，。 

2. 答 试 让 洲 戏 更 有 趣 , 政 机 也 发 射 子弹 。 


3.4 贪 吃 由 


本 节 实 现 一 个 经 典 的 小 游戏 一 一 贪 吃 蛇 ,如 图 3-11 所 示 。 读 者 可 以 先 自己 尝试 ,主要 
难点 是 小 蛇 数 据 如 何 存 储 、 如 何 实 现 转 天 的 效果 ,上 吃 到 食物 后 如 何 增加 长 度 。 本 市 游戏 的 最 
终 代 人 码 参 看 “\ 随 书 资 源 \ 第 3 草 \ 3.4 仿 吃 蛇 . cpp”。 

失禁 林村 村 村 村 村 村 村 村 村 村 村 村 村 村 村 村 村 村 村 村 村 衬 林村 村 村 


到 了? 大 家 实现 这 个 接近 200 行 代码 的 程序 会 较 好 地 黎 握 


间 


SX XE XE 


必 并 并 间 间 村 检 埋 间 村 村 村 村 社 衬 间 衬 术 衬 六 衬 术 衬 村 衬 关 半音 村 村 
图 3-11 贪 吃 蛇 游 戏 效 果 
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3.4.1 构造 小 蛇 


第 一 节 在 画面 中 显示 一 条 静止 的 小 蛇 , 如 图 3-12 所 示 。 对 于 二 维 数组 canvas[ High] 
LWidth] 的 对 应 元 素 , 值 为 0 输出 空格 , 值 为 一 1 输出 边框 # , 值 为 1 输出 蛇 头 @ , 值 为 大 于 1 
的 正 数 输出 蛇 身 * 。 在 startup() 函数 中 初始 化 蛇 头 在 画布 的 中 间 位 置 (canvas| High/2 
LWidth/2j」] 二 1;), 蛇 头 回 左 依 次 生成 4 个 蛇 号 (for (i 二 1;i< 二 4;i 十 十 ) canvasL High/2j 
[Width/2-i] == i 十 1;) ,元 了 素 值 分 别 为 2.3、4、5。 
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峙 闪闪 共 半 守 衬 导 革 村 村 枯 检 村 村 村 村 从 林村 村 此 桂 共 娃 村 村 本 车 
图 3-12 静止 的 小 蛇 效 果 


# include < stdio.h> 

# include < stdlib. h> 
# include <conio.h> 

# include <windows.h> 


# define High 20 // 游戏 画面 尺寸 
# define Width 30 


// 全 局 变量 

int canvas[High][Width] = {0}; // 二 维 数组 存储 游戏 画布 中 对 应 的 元 素 
// 0 为 空格 , -1 为 边框 井 ,1 为 蛇 头 @, 大 于 1 的 正 数 为 蛇 身 x 

void gotoxy( int x, int Y) // 将 光标 移动 到 (x, yy) 位置 

LI 


HANDLE handle = GetStdHandle({STD OUTPUT HANDLE).; 
COORD pos ; 


} 
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pos.XX = XxX; 
pos.Y = Yi 
SetConsoleCursorPosition(handle, pos); 


void startup( ) // 数据 的 初始 化 


{ 


} 


int 1,]; 


// 初始 化 边框 

for (i=0;i<High;i++) 

| 
canvas[i|][0| = -= 一 1; 
canvas[1i][Width-1|] = 一 1; 

} 

for (j= 0;j <Width;j++) 
canvas[0][j] = -1; 
canvas[High—-1|][j] = -1; 

} 


// 初始 化 蛇 头 位 置 

canvas[ High/2][Width/2] = 1; 

// 初始 化 蛇 身 ,画布 中 的 元 素 值 分 别 为 2、3、4、5 等 

for (i=1;i<= 4;i++) 
canvas[High/2][Width/2—i] = i+1; 


void show( ) // 显示 画面 


{ 


} 


gotoxy( 0,0); // 光标 移动 到 原点 位 置 , 以 下 重 夯 清 屏 
nt 1,]; 
for (i= 0;i<High;1i++) 
| 
for (j]=0;]j<Width;]J++) 
| 
if (canvas[ i][j]== 0) 
Printf( "); // 输出 空 梯 
else if (canvas[1i1|][j|] == —1) 
printf("#"); // 输出 边框 井 
else if (canvas[i][j|] ==1) 
printf("(@"); // 输出 蛇 头 @ 
else if (canvas[1][j]>1) 
es // 输出 蛇 身 x 
} 
printf("\n"); 


void updateWithoutInput{) // 与 用 户 输 入 无 关 的 更 新 


| 
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} 
void updateWithInput() // 与 用 户 输 入 有 关 的 更 新 
{ 
} 


| 
// 数据 的 初始 化 
po // 游戏 循环 执行 
{ 
show!( ) ; // 显示 画面 
updateWithoutInput( ) ; // 与 用 户 输入 无 美的 更 新 
updateWithInput( ); // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
} 
return 0; 
} 


3.4.2 小 蛇 的 移动 


实现 小 蛇 的 移动 是 贪 吃 蛇 游 戏 的 难点 。 图 3-13 列 出 了 小 蛇 分 别 回 右 、 问 上 运动 后 对 应 
二 维 数组 元 系 值 的 变化 ,从 中 我 们 可 以 得 出 实现 思路 。 


3-13 小 蛇 移 动 前 后 的 效果 


假设 小 星 元 和 为 54321, 其 中 1 为 蛇 涉 、5432 为 蛇 对 .最 大 值 5 为 蛇 尾 。 站 先 将 所 有 大 
于 0 的 元 双 加 1, 得 到 65432; 将 最 大 值 6 变 为 0, 即 去 际 原来 的 蛇 尾 ; 再 根据 对 应 的 移动 方 
器 将 2 对 应 方 回 的 元 系 由 0 变 成 1; 如 此 即 和 实现 了 小 蛇 的 移动 。 小 蛇 回 上 移动 的 对 应 流程 
如 图 3-14 所 示 。 

本 游戏 的 第 二 步 为 定义 变量 int moveDirection 表示 小 蛇 的 移动 方 铝 ,; 值 为 1.2、3、4 分 
别 表 示 小 蛇 癌 上 、 下 , 左 、 右 方 回 移动 ,小 蛇 的 移动 在 moveSnakeByDirection() 困 数 中 实现 。 


# include < stdio.h> 

# include < stdlib,. h> 
# include <conio.h> 

# include <windows.h> 


第 3 章 应 用 数组 的 游戏 开发 用 81 


3-14 小 蛇 加 上 移动 的 流程 


# define High 20 // 游戏 画面 尺寸 
H# define Width 30 
// 全 局 变量 
int moveDirection:; /小 蛇 移 动 的 方向 ,上 ,下 : 左 ,. 右 分 别 用 1、2、3、4 表示 
int canvas[ High][Width] = {0}; // 二 维 数 组 存储 游戏 画布 中 对 应 的 元 素 
// 0 为 空格 0, -1L 为 边框 井 ,1 为 蛇 头 @, 大 于 1 的 正 数 为 蛇 身 * 
void gotoxy( int x, int Y) // 将 光标 移动 到 (x,y) 位 置 
[ 
HANDLE handle = GetStdHandle(STD OUTPUT HANDLE); 
COORD pos; 
PoSs. 有 只 三 XX; 
pos.T = Yi 
SetConsoleCursorPosition(handle, pos) ，; 
} 
// 移动 小 蛇 


// 第 一 步 扫 描 数 组 canvas 的 所 有 元 素 , 找 到 正 数 元 素 都 加 1 
// 找到 最 大 元 素 ( 即 蛇 尾 巴 ) ,把 其 变 为 0 
// 找到 等 于 2 的 元 素 ( 即 蛇 头 ), 根 据 输出 的 上 下 左右 方向 把 对 应 的 另 一 个 像素 值 设 为 1( 新 蛇 头 ) 
void moveSnakeByDirect ion( ) 
{ 

int i, j; 

for (i=1;i<High— 1;it++) 

for (j=1;j<Width— 1;j++) 
if (canvas[ i1][]j]>0) 


canvas[il[jl]++; 


int oldTail i,oldTail j,oldHead i,oldHead ]j; 


int max = 0; 


for (i=1;i<High—1;it++) 
for (j= 1;j<Width— 1;j++) 
if (canvas[ i1][j]>0) 
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| 
if (max <canvas[i][j]) 
| 
max = canvas[i][j]; 
oldrail i = i; 
oldrail j = j; 
if (canvas[ i][j]== 2) 
| 
oldHead i = i; 
oldHead j = j; 
| 
} 


canvas[oldTail il][oldTail j] = 0; 


if (moveDirection == 1) // 向 上 移动 
canvas[oldHead i-1l][oldHead j] = 1; 
if (moveDirection == 2) // 向 下 移动 
canvas[oldHead i+1][oldHead j] = 1; 
if (moveDirection == 3) // 向 左 移动 
canvas[oldHead 1i][oldHead ] 一 1] = 1:; 
if (moveDirection == 4) // 回 右 移动 
canvas[oldHead 1i][oldHead j+1] = 1; 
} 
void startup( ) // 数据 的 初始 化 
| 


int 1,]; 


// 初始 化 边框 


for (i= 0;i<High; i++) 


| 
canvas[i|[0] = -1; 
canvas[il[Width-1] = 一 |; 
} 
for (j= 0;j<Width;j++) 
| 
canvas[0][j]] = -1; 
canvas[High—-1|][j] = -1; 
} 


// 初始 化 蛇 头 位 置 

canvas[ High/2][Width/2] = 1; 

// 初始 化 蛇 身 ,画布 中 的 元 素 值 分 别 为 2.3、4、5 等 
for (i=1;:i<= 4;i++) 


canvas[High/2][Width/2—i] = i+1; 


// 初始 小 蛇 向 右 移动 


moveDirection = 4; 


void show( ) 
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// 显示 画面 


// 光标 移动 到 原点 位 置 ,以 下 重 画 清 屏 


// 输出 空格 
// 输出 边框 井 
// 输出 蛇 头 @ 


// 输出 蛇 身 * 


| 
gotoxy(0,0); 
int i,]; 
for (i= 0;i<High;i++) 
| 
for (j=0;j<Width; j++) 
| 
if (canvas[ i][j]== 0) 
printf(™ "); 
else if (canvas[i|][j] == 一 1) 
printf("#"); 
else if (canvas[i][j] ==1) 
printf("(®"); 
else if (canvas[i][j]>1) 
printf(" x*"); 
} 
printf("\n" ):; 
} 
sleep(100); 
} 


void updateWithoutInput{) 
| 


moveSnakeByDirection( ) ; 


} 


void updateWithInput( ) 
| 
} 


int main() 
| 
Startup( ) ; 
while {1) 
{ 
show!( ) ; 
updateWithoutInput( ) ; 
updateWithInput( ) ; 
} 


return 0 ; 


3.4.3 玩家 控制 小 蛇 移 动 


第 三 步 的 实现 比较 简单 ,在 updateWithInput() 函数 中 按 a、s.d、w 键 改 变 moveDirection 的 
值 , 然 后 调用 moveSnakeByDirection() 实 现 小 蛇 向 不 同方 向 的 移动 ,如 图 3-15 所 示 。 


// 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 


// 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 


// 数据 的 初始 化 
// 游戏 循环 执行 


// 显示 画面 
// 与 用 户 输 入 无 关 的 更 新 
// 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
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3-15 小 蛇 移 动 的 效果 


void updateWithInput() // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
{ 
char input; 
if (kbhit()) // 判断 是 否 有 输入 
| 
input = getch!(); // 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 ,不 必 输 入 回 车 
if (input == 'a') 
{ 


moveDirection = 3; /1 位 置 左 移 


moveSnakeByDirection!( ) ; 


} 

else if (input == 'd') 

[ 
moveDirection = 4; // 位 置 右 移 
moveSnakeByDirection( ); 

y 

else if (input == 'w') 

| 
moveDirection = 1; 1 7 位 置 上 移 
moveSnakeByDirection( ) ; 

} 

else if (input == 's') 

| 


moveDirection = 2; // 位 置 下 移 
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moveSnakeByDirection!( ) ; 


3.4.4 判断 游戏 失败 


村 村 村 村 村 村 入村 村 村 村 村 村 科 社 村 村 村 村 村 村 入 衬 守 村 村 科 守 
游戏 失败 ! 


图 3-16 ”游戏 失败 效果 


void moveSnakeByDirection() 
| 
int 1, ]; 
for (i=1;i<High—1;i++) 
for (j=1;j]<Width— 1;jJ++) 
if (canvas[ i][j]>0) 
canvas[i][j]++; 
int oldTail] i,oldTail j,oldHead i,oldHead ]j; 
Int max = 0; 
for (i=1;i<High— 1;i++) 
for (j=1;j<Width— 1;j++) 
if (canvas[ i][j]>0) 
{ 
if (max <canvas[i][j]) 
| 
max = canvas[i][j}]; 
oldIall i = i; 
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oldTail j = j; 


| 
if (canvas[ i][j|] == 2) 
{ 
oldHead 1 = 1; 
oldHead J] = ]J; 
} 


} 
canvas[oldTail il[oldTail j] = 0; 
int newHead 1i,newHead Jj; 
if (moveDirection == 1) // 向 上 移动 
| 
newHead 1 = oldHead 1 一 1; 


newHead j = oldHead j; 


} 
if (moveDirection == 2) // 和 癌 下 移动 
| 
newHead i = oldHead i+1; 
newHead ] = oldHead ]j; 
} 
if (moveDirection == 3) // 癌 左 移动 
| 
newHead 1 = oldHead 1; 
newHead ] = oldHead JjJ—1; 
} 
if (moveDirection == 4) // 回 右 移动 
| 
newHead 1 = oldHead 1; 
newHead ]j = oldHead JjJ+1; 
} 


// 小 蛇 是 否 和 自身 撞 或 者 和 边框 撞 , 游戏 失败 


if (canvas[newHead 1][newHead jj>0 || canvas[newHead i|[newHead jj] == — 1) 


| 
printf(" 游 戏 失败 !1\n"); 
exit(0):; 

} 

else 


canvas[newHead il[newHead j] = 1; 


3.4.5 吃食 物 增 加 长 度 


第 五 步 实 现 吃食 物 增加 长 度 的 功能 , 当 二 维 数组 canvas[ High][Widtb] 的 元 素 值 为 一 2 
时 输出 食物 数值 'F', 如 图 3-17 所 示 。 当 蛇 头 磁 到 食物 时 长 度 加 1。 

其 实现 思路 和 3. 4. 2 节 中 小 蛇 的 移动 类 似 , 只 需 保持 原 蛇 尾 ,不 将 最 大 值 变 为 0 即 可 。 
图 3-18 所 示 为 小 蛇 向 上 移动 吃 到 食物 的 对 应 流程 。 
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图 3-18 


# include < stdio.h> 

# include < stdlib.h> 
# include <conio.h> 

# include <windows.h> 


# define High 20 
# define Width 30 


/1/ 全 局 变量 
int moveDirection; 
int food x,food y; 


int canvas[ High][Width] = {0}; 


void gotoxy( int x, int y) 
| 


图 3-17 增加 食物 效果 


小 蛇 回 上 移动 吃 到 食物 的 对 应 


// 游戏 画面 尺寸 


// 小 蛇 移 动 位 置 , 上 下 左右 分 别 用 1、2.3、4 表示 


// 食物 的 位 置 


// 二 维 数组 存储 游戏 画布 中 对 应 的 元 素 
// 0 为 空格 0, -1 为 边框 井 ,，- 2 为 食物 P, 1 为 蛇 头 @, 大 于 1 的 正 数 为 蛇 身 * 


所 有 大 于 0 将 2 上 方 的 | 
的 元 素 加 1 ololololololFlolo 元 素 变 成 1 | 
DE | my a 


流程 


// 将 光标 移动 到 (x,y) 位 置 


HANDLE handle = GetStdHandle(STD OQUTPUT HANDLE).; 


COORD pos ; 
pos.X = X; 
pos. 1 = y; 
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SetConsoleCursorPosition(handle, pos); 


// 移动 小 蛇 
// 第 一 步 扫描 数组 canvas 的 所 有 元 素 , 找到 正 数 元 素 都 加 1 
// 找到 最 大 元 素 ( 即 蛇 尾 巴 ), 把 其 变 为 0 
// 找到 等 于 2 的 元 素 ( 即 蛇 头 ) ,根据 输出 的 上 下 左右 方向 把 对 应 的 男 一 个 像素 值 设 为 1( 新 蛇 头 ) 
void moveSnakeByDirect ion( ) 
| 

int i, Jj; 

for (i=1;:i<High— 1;i++) 

for (j=1;j <Widtho— 1;j++) 
if (canvas[ i][j]>0) 


canvas[i][jl]++; 


int oldTail] i,oldTail j,oldHead i,oldHead j; 


int max = 0; 


for (i=1;i<High— 1;i++) 
for (j= 1;j<Width— 1;]j++) 
if (canvas[ i][j]>0) 


| 
if (max <canvas[i|][j]) 
{ 
max = canvas[i][j]; 
oldTail 1 = 1; 
oldTail] j = Jj; 
} 
if (canvas[ i][j]== 2) 
{ 
oldHead i = i; 
oldHead j = j; 
} 
} 


int newHead i,newHead j; 


if (moveDirection == 1) // 向 上 移动 
{ 
newHead 1 = oldHead 1—1; 


newHead j = oldHead ]j; 


} 
if (moveDirection == 2) /1 向 下 移动 
| 

newHead 1 = oldHead 1+1; 

newHead ]j = oldHead ]; 
} 
if (moveDirection == 3) // 向 左 移动 
| 


newHead 1 = oldHead 1; 
oldHead Jj—1; 


newHead ] 
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} 
if (moveDirection == 4) // 向 右 移 动 
| 
newHead 1 = oldHead i1; 
newHead ]j] = oldHead Jj+1; 
} 


// 如 果 新 蛇 头 吃 到 食物 


if (canvas[newHead il[newHead j]== -2) 


{ 
canvas[food x][food Y] = 0; 
// 产生 一 个 新 的 食物 
food x = rand({)% (High—5) + 2; 
food vy = rand()% (Width—5) + 2; 
canvas[food x][food Y] = -2; 
// 原来 的 旧 蛇 尾 留 着 ,长 度 自 动 加 1 
' 
else // 否则 ,原来 的 旧 蛇 尾 减 掉 , 保 持 长 度 不 变 


canvas[oldTail il[oldTail j] = 0; 


// 小 蛇 是 否 和 目 和 号 撞 或 者 和 边框 撞 , 游 戏 失 败 
if (canvas[newHead i|[newHead jj>0 || canvas[newHead i|[newHead j|] == — 1) 
| 

printf(" 游 戏 失败 !\n"); 

sleep{2000); 


SVStem( pause |) ; 


exit{(0): 
} 
else 
canvas[newHead 1| [newHead j]| = 1; 
} 
void startup( 1) // 数据 的 初始 化 
[ 
int 1,]; 
// 初始 化 边框 
for (i= 0;i<High;1++) 
| 
canvas[i][0] = 一 1; 
canvas[1i|][Width-1|] = -—1; 
} 
for (j=0;j<Width;]j++) 
{ 
canvas[0][j] = -1; 
canvas[High—-1][j] = -1; 
} 


// 初始 化 蛇 头 位 置 
canvas[ High/2][Width/2] = 1; 
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// 初始 化 蛇 身 , 画布 中 的 元 素 值 分 别 为 2.3、4、5 等 
for (i=1;i<= 4;i++) 
canvas[High/2][Width/2—i] = i+1; 


// 初始 小 蛇 向 右 移 动 


moveDirection = 4; 


food x = rand{()s% (High 一 5) + 2; 
food y = rand()% (Width 一 5) + 2; 
canvas[ food x|[food y|] = 一 2; 


} 
void show( ) // 显示 画面 
gotoxy( 0, 0); // 光标 移动 到 原点 位 置 ,以 下 重 画 清 屏 
nt 1 ]; 
for (1I=0;1<High;i++ ) 
for (j=07;]J<Width; j++) 
{ 
if (canvas[ i][j]==0) 
printf{" "); // 输出 空格 
else if (canvas[1i|][j|] == 一 1) 
printf("#"); // 输出 边框 井 
else if (canvas[i][j|]==1) 
printf("(@"); // 输出 蛇 涉 @ 
else if (canvas[i][j]>1) 
printf("*"); // 输出 蛇 身 x 
else if (canvas[1i|][j|] == 一 2) 
printf("F™); // 输出 食物 F 
f 
printf("\n" ); 
} 
Sleep(1001) ，; 
} 
void updateWithout Input() /1 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
| 
moveSnakeByDirection( ) ; 
} 
void updateWithInput() /1 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
| 
char input,; 
if (kbhit( )) // 判断 是 否 有 输入 
{ 
input = getch!(); // 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 ,不 必 输 入 回 车 
if (input == 'a') 
| 


moveDirection = 3; // 位 置 左 移 


moveSnakeByDirection( ) ; 
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} 
else if (input == 'd'’') 
| 
moveDirection = 4; // 位 置 右 移 
moveSnakeByDirection( ) ; 
} 
else if (input == 'w') 
moveDirection = 1; /1 位 置 上 移 
moveSnakeByDirection!( ) ; 
else if (input == 's') 
| 
moveDirection = 2; // 位 置 下 移 
moveSnakeByDirection( ) ; 
} 
} 
} 
int main() 
| 
startup(); // 数据 的 初始 化 
while (1) // 游戏 循环 执行 
{ 
show( ) ; // 显示 画面 
updateWithoutInput( ) ; // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
updateWithInput( ) ， // 与 用 户 输 入 有 关 的 更 新 
} 
return 0 ; 
} 


3.4.6 小 结 


本 节 用 C 语言 实现 了 经 典 的 贪 吃 蛇 游 戏 , 大 家 是 不 是 很 有 成 就 感 ? 
思考 题 ， 

1. 增加 道具 , 吃 完 可 以 加 命 或 减速 。 

2. 符 试 实现 双人 版 贪 吃 紫 游戏 (可 参考 5.4 市 中 内 容 )。 


3.5 版 本 管理 与 团队 协作 


在 实现 复杂 的 游戏 程序 时 往往 需要 开发 多 个 版 本 ,比如 3.4 市 中 的 贪 吃 蛇 需 要 5 个 步 
又 和 逐步 完善 。 随 春 程序 越 来 越 复杂 ,多 个 版 本 代码 的 保存 .比较 、 回 渊 、 修改 是 开发 中 不 可 缺 
linden 男 外 ,复杂 的 游戏 可 以 由 两 三 名 同学 合作 开发 ,如 何 实 现 高 效 的 多 人 协作 将 是 迫 
切 需 要 解决 的 问题 。 
3.5.1 SVN 人 简介 


Subversion(SVN) 是 一 个 第 用 的 代码 版 本 省 理 软 件 , 可 以 选择 VisualSVN Server 服务 


【ez 
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名 和 TortoiseSVN 客户 端 搭配 使 用 。VisualSVN 的 官方 下 载 地 址 为 “http://subversion. 
apache. org/ packages. html” ,TortoiseSVN 客户 端的 官方 下 载 地 址 为 http://tortoisesvn. 
net/downloads. html”。 对 于 SVN 的 安装 与 配置 可 以 查看 官网 中 的 帮助 ,或 在 线 搜 索 相 应 
教程 。 

配置 完成 后 ,可 以 在 VisualSVN 服务 器 中 建立 账号 , 创建 代码 仓库 。 利 用 
TortoiseSVN 客户 端 可 以 在 本 地 计算 机 下 载 服务 器 上 最 新 版 本 的 代码 ,如 图 3-19 所 示 。 


3-19 ”TortoiseSVMN 更 新 代码 版 本 


在 本 地 修改 代码 后 可 以 用 TortoiseSVN 提交 最 新 代码 , VisualSVN 服务 需 会 自动 更 
新 ,如 图 3-20 所 示 。 


变更 列表 【双击 文件 查看 差异 ) : 
:全 部 (A) 无 (n) 无 烧 本 控制 己 既 着 木 控 抽 已 出 加 已 删除 已 修改 文件 目录 
”扩展 名 状态 属性 状态 : 锁定 


久 dp a 和 im 


图 3-20 ”TortoiseSVN 提 和 区 最 新 代码 
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用 户 也 可 以 查看 日 志 , 能 够 看 到 实现 对 应 版 本 代码 的 用 户 账号 ,修改 时 间 、 备 注 等 信息 ， 
也 可 以 随时 切换 到 任 一 版 本 的 代码 ,如 图 3-21 所 示 。 


me ME :6 
tnng 205 年 11 月 4 16.294:58 


所 性 从 曲 性 复制 十 二 
站 | /esie,opp 已 电机 
1 已 旺 职 
| raiaopt 已 党 改 


个 最 1 一 造 咎 了 1 个 本 本 ,明示 3 个 
有 Ee 日 


[ ng Ce 
Eh 


图 3-21 查看 日 志 与 切换 版 本 


使 用 SVN 可 以 方便 地 比较 不 同 版 本 代码 之 间 的 差别 ,图 3-22 中 的 阴影 部 分 为 当前 版 
本 修改 的 代码 。 


| Ee 
he 让 


/ - 窜 局 嘿 量 - 7 定语 年 业 - 


ET J LL 1 融 的 先 潮 | nt -eet Nel lB; 7 二 而 和 Tr a 
电 小 ] L 局 | 


FE DR i .1 总 | -一 -一 一 一 一 一 Ud 


WEN lamilis = feilliiitiaenin tett CO AMELEY: 
: ED 

Bis. -天 ,年 

i 半 “二 


"rs 
-i 0 i se Ee 和 于 下 -下 时 于 电 几 于 站 到 二 二。 基于 古寺 二 
Bs 


, 1 K 
曲 量 目 


图 3-22 ”比较 不 同 版 本 代码 间 的 差别 


用 户 也 可 以 在 SVN 中 分 配 多 个 账号 ,以 方便 团队 协作 开发 ,例如 多 人 修改 与 更 新 、 查 
看 不 同 作者 的 工作 进度 、 合 并 多 人 修改 的 代码 等 。 在 具体 配置 时 可 以 使 用 同一 网 段 的 计算 
机 搭建 内 网 服务 需 ,也 可 以 采用 阿里 云 .腾讯 云 等 搭建 外 网 SVN 服务 需 。 


3.5.2 开发 实践 
本 万 竺 试 开发 一 个 勇 疼 地 下 100 层 的 小 游戏 ,并 用 SVN 进行 版 本 管理 ,如 图 3-23 所 
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示 。 小 人 '0' 可 以 站 在 板 ----' 上 左右 移动 , 板 会 随机 出 现 且 一 二 上升, 如 末 小 人 挥 落 到 最 下 方 
或 磁 到 最 上 方 , 游 戏 失败 。 
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score:5 


3-23 ” 勇 疼 地 下 100 层 游 戏 效 果 


读者 可 以 按照 以 下 思路 分 步骤 实现 : 

. 一 块 板 的 上 升 。 

. 多 块 随机 板 的 上 升 。 

. 小 人 随 大 板 上 升 。 

. 小 人 的 左右 移动 。 

. 小 人 的 重力 感 下 落 。 

. 死亡 的 判断 。 

. 记录 分 数 。 

. 随 看 分 数 坪 加 难度 上 升 。 

其 代码 可 参考 “\ 随 书 资 源 \ 第 3 章 \3. 5 勇 问 地 下 100 层 \”。 


3.5.3 小 结 


用 好 SVN 可 以 方便 地 进行 代码 的 版 本 管理 与 团队 协作 , 读 痢 可 以 在 游戏 开发 中 实践 
体会 。 初 学 者 也 可 以 使 用 人 码 云 等 在 线 代 人 码 托 管 平台 。 


00 中 本 
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基础 C 语言 的 可 视 化 与 交互 功能 较 弱 ,printf 输出 效 末 太 何 单 ,没有 绘图 、 显 示 图 片 等 
功能 ; 只 有 键盘 交互 ,没有 了 恨 标 交 互 。 本 章 和 学 习 EasyX 插件 ,快速 上 手 人 简易 绘图 游戏 的 
Te 


4.1 EasyX 快速 入 门 


4.1.1 EasyX 的 介绍 与 安 闭 


EasyX 是 一 套 人 简单 . 易 用 的 图 形 交 互 库 , 以 教育 为 目的 的 应 用 可 以 免费 使 用 ,最 新 版 本 
可 从 官方 网 站 下 载 (http://www. easyx. cn/downloads/)。 官 网 还 提供 了 在 VC6 和 Visual 
C++2008 下 使 用 EasyX 创建 工程 的 视频 教程 (http://www. easyx. cmny news/ View. aspx? 
1d 二 65 .http://www. easyx. cn/news/View. aspx? 1d 王 85 ) 。 


安 猴 成 功 后 运行 以 下 代 人 但 男 一 个 实心 圆 , 如 图 4-1 所 示 。 


图 4-1 夯实 心 圆 效果 


# include < graphics.h> // 引用 本 s 图 形 库 
# include < conlio.h > 


int main() 


{ 
initgraph(640, 480); // 初始 化 640 x 480 的 画布 
setcolor (YELLOW). // 圆 的 线条 为 黄色 


Setflillcolor(GREEN ) ; // 圆 内 以 绿色 填充 
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fillcircle(100, 100, 20); // 夯 圆 ,圆心 为 (100，100), 半 径 为 20 
getch!( ) ; // 按 任 意 键 继续 

closegraph( ) ; // 关闭 图 形 界面 

return 0 ; 


} 


读者 可 以 根据 上 面 代码 中 的 注释 符 试 更 改 圆 的 圆心 位 置 .半径 大 小 .颜色 等 。 
EasyX 官网 还 提供 了 一 套 非常 好 的 入 门 教程 ,以 下 是 教程 目录 ,大 家 可 以 在 线 学 习 
(http://www. easyx. cn/skills/View. aspx? ld 一 45) 。 
1. 创建 新 项 目 。 
. 向 单 给 图 ,学 习 单 步 执 行 。 
熟悉 更 多 的 绘图 语句 。 
. 结合 流程 控制 霹 句 来 绘图 。 
. 数学 知识 在 绘图 中 的 运用 。 
. 实现 商 单 动画 。 
. 捕获 按键 ,实现 动画 的 简单 控制 。 
. 用 函数 简化 相同 图 案 的 制作 。 
. 绘图 中 的 位 运算 。 
. 用 鼠标 控制 绘图 /游戏 程序 。 
.随机 函数 。 
.getimage/putimage/loadimag/ saveimage/IMAGE 的 用 法 。 
. 通过 位 运算 实现 颜色 的 分 离 与 处 理 。 
. 窗 体 句柄 (Windows 编程 人 门 )。 
16. 设备 上 下 文句 柄 (Windows 编程 人 门 2)。 
本 草 在 窟 网 教程 的 基础 上 进行 了 优化 ,更 易 上 手 且 紧密 结合 游戏 案例 的 开发 。 书 中 部 
分 案例 也 依 鉴 了 Easyx 官网 ,做 了 相应 的 改进 ,以 便于 初学 者 学 习 。 


4.1.2 人 简易 绘图 
EasyX 提供 了 很 多 绘图 函数 ,例如 : 


EE 


line(x1, yl, x2, y2); // 面 直线 , (x1,y1) 、(x2,y2) 为 直线 的 两 个 端点 的 坐标 
circlel 共立/ r); :i 面 | 同 ， 圆心 阿 ( 志 y) F 半径 为 工 
putpixel(x, y, c); // 面 点 (X,Yy) ,像素 的 颜色 为 c 


solidrectangle(xl1l, yl, x2, y2); // 画 填 充 和 矩形, (xl, yl1)、(x2,y2) 为 左上 角 , 右 下 角 的 坐标 。 

另外 还 有 男 椭 加 .加 弧 、 多 边 形 等 功能 ,可 以 查阅 EasyX 安装 目录 下 的 帮助 文件 (EasyX 
_Help. chm\ 函 数 说 明 \ 图 形 绘 制 相关 函数 \)，。 

EasyX 也 可 以 设 定 绘制 颜色 ,例如 : 


setlinecolor(c): // 设置 线条 颜色 
Setfillcolor(ec) ， // 设置 填充 颜色 
setbkcolor(c); /1 设置 背景 颜色 


Setcolor(c) ; // 设置 前 景 颜色 
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常用 的 颜色 常量 有 BLACK、WHITE BLUE GREEN RED 、 BROWN 、YELLOW 等 ， 
也 可 以 通过 设 定 RGB 三 原色 的 值 进 行 更 多 颜色 的 设 定 ,形式 为 人 RGBGr，g,b)。 其 中 rgb 
分 别 表示 红色 、 绿 色 、 蓝 色 , 范 围 都 是 0 一 255 ,例如 RGB(255，255，255) 表 示 和 白色 、RGB 
(255 ,0 ,0) 表 示 纯 红色 、RGB(255，255，0) 表 示 黄 色 。 
国 两 条 红色 浓度 为 200 的 直线 可 以 写 为 : 
setlinecolor(RGB(200, 0, 0)):; 


line(0, 100, 640, 100); 
line(0, 150, 640, 150); 


下 面 利 用 循环 语句 画 10 条 平行 且 线 ,如 图 4-2 所 示 。 


图 4-2 面 10 条 平行 直线 


# include < graphics.h> 
# include <conio.h> 


int main() 


{ 
initgraph(640, 480); 
for(int y= 0; y<= 480; y= y+ 48) 
line(0, y, 640, y); 
getch!( ) ; 
closegraph!( ) ; 
return 0 ; 
} 
用 户 也 可 以 将 颜色 变量 循环 改变 , 画 出 多 条 颜色 渐变 的 直线 ,如 图 4-3 所 示 。 


图 4-3 夯 多 条 颜色 渐变 的 直线 
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井 include < graphlics.h > 
# include <conio.h> 


int main() 


{ 
initgraph(640, 256); 
for(int y= 0; y<256; yt++) 
{ 

setcolor(RGB(0, 0, y) ); 
line(0, vy, 640, vy); 
} 
getch!( ) ; 
closegraph( ) 
return 0 ; 
} 


接 看 实现 红色 . 蓝 色 交 蔡 男 线 , 如 图 4-4 所 示 。 


和 | 4.1.2 画 出 红色 、 蓝 色 交 车 画 线 


图 4-4 ”实现 红色 、 蓝 色 交 替 夯 线 


# include < graphics.h> 
# include <conio.h> 
int main() 
{ 
initgraph(640, 200); 
for(int y= 0; y<= 200; y=y+5) 
{ 
if { y/5 % 2 == 1) // 判断 奇数 行 .偶数 行 
setcolor(RGB{(255,0,0)).; 
else 
setcolor( RGB(0, 0,255)); 
line(0, y, 640, y); 
} 
getch( ); 
closegraph( ); 
return 0 ; 


} 
读者 可 以 尝试 用 EasyX 绘制 肝 棋 棋盘 、 国 际 象 棋 棋 盘 , 如 图 4-5 所 示 , 还 可 以 在 其 基础 
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图 4-5 绘制 围棋 、 国 际 象棋 棋盘 


// 绘制 围棋 棋盘 的 参考 代码 
# include < graphics.h> 
# include < conio.h> 
int main() 
{ 
int step = 30; 
// 初始 化 绘图 窗口 
initgraph(600, 600); 
// 设置 背景 色 为 黄色 
setbkcolor( YELLOW) ; 
// 用 背景 色 清 空 屏幕 


Cleardevicel ) ; 


setlinestyle(PS SOLID, 2); // 夯实 线 , 宽度 为 两 个 像素 
setcolor(RGB(0,0,0)): /1/ 设置 为 黑色 


int 1; 
for(i=1; i<=19; i++) // 画 横 线 和 竖 线 
{ 
line(ix step, 1 * step, i* step, 19 * step); 
line(l * step, ix step, 19 x step, i* step); 
} 
getch!({ ) ; 
closegraph( ); 


return 0 ; 


// 绘制 国际 象棋 棋盘 的 参考 代码 
# include < graphics.h> 
# include < conio.h> 
int main() 
{ 
Int step = 50; 
// 初始 化 绘图 窗口 
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initgraph(500, 500); 
// 设置 背景 色 为 黄色 
setbkcolor( YELLOW) ; 
/1 用 背景 色 清 空 屏幕 


Cleardevicel ) ; 


Int 1 ]; 


for(i=1;1i<=8;i++) 


for(j=1;j<= 8;j++) 
{ 
if ((1+j)%S 2 ==1) 
! 
setfillcolor(BLACK).; 
solidrectangle(i x step,jx step, (i+1) x step, (j+1) * step);  // 绘制 黑色 砖 块 
} 
else 
! 
setfillcolor (WHITE): 
solidrectangle(i x step, j* step, (i+1) x step, (j+1) * step);  // 绘制 白色 砖 块 
} 
| 
getch( ) ; 


closegraph( ) ; 


return 0 ; 


4.1.3 简单 动画 


和 之 前 用 printf 负数 实现 动画 的 思路 一 致 ,用 EasyX 实现 动画 一 般 需 要 绘制 新 图 形 、 

延 时 ,清除 旧 图 形 3 个 步 缀 。 前 先 实现 小 球 回 右 移 动 的 动画 效果 ,如 图 4-6 所 示 。 由 于 画面 
默认 背景 为 黑色 ,因此 在 原 位 置 上 绘制 黑色 的 圆 就 会 清除 旧 图 形 ， 

下 PE 上 


图 4-6 小 球 移 动 效 果 
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# include < graphics.h> 
# include < conlio.h > 
int main() 
initgraph(640, 480); 
for(int x= 100; x<540; x+= 20) 
| 
// 绘制 黄 线 ,绿色 填充 的 加 
setcolor(YELLOW).; 
setfillcolor(GREEN).; 
fillcircle(x, 100, 20): 
// 延 时 
Sleep(2001) ，; 
// 绘制 黑 线 ,黑色 填充 的 圆 
setcolor (BLACK).; 
setfillcolor(BLACK). 
fillcircle(x, 100, 20): 
} 
closegraph!( ) ; 
return 0; 


} 
下 面 用 EasyX 实现 一 个 简 多 的 反弹 球 动画 ，。 


# include < graphics.h> 

# include <conio.h> 

# define High 480 // 游戏 画面 尺寸 
# define Width 640 


int main() 


| 
float ball x,ball y; /1 小 球 的 坐标 
float ball vx,ball vy; // 小 球 的 速度 
float radius ， // 小 球 的 半径 


initgraph( Width, High); 
ball x = Width/2; 
ball y = High/2; 

ball] vx = 1; 


ball vy = 1; 
radius = 20; 
while (1) 

| 


// 绘制 黑 线 .黑色 填充 的 圆 
setcolor(BLACK ):; 
setfillcolor(BLACK). 
fillcircle(ball x, ball y, radius); 


// 更 新 小 圆 的 坐标 
ball x = ball x + ball vx; 


101 


102 


ball yY = ball vy + ball vy; 
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if ((ball x<= radius)||(ball x>= Width~ radius)) 


ball vx = — ball vx; 


if ((ball y<= radius)||{(ball y>= High— radius)) 


ball vy = — ball vy; 


// 绘制 黄 线 .绿色 填充 的 圆 


setcolor(YELLOW) ; 


setfillcolor(GREEN) ; 


fillcircle(ball x, ball Y，radiusy) ; 


// 延 时 
sleep(3); 
} 


closegraph( ) ; 


return 0 ; 


sleep() 函 数 的 延 时 越 小 ,动画 效果 越 细 肤 ,但 会 出 现 明显 的 画面 闪烁 ,这 时 需要 借助 批 
量 绘图 困 数 BeginBatchDraw()、FlushBatchDraw()、EndBatchDraw() 。 

BeginBatchDraw() 用 于 开始 批量 绘图 ,执行 后 任何 绘图 操作 都 将 暂时 不 输出 到 屏幕 
上 ,和 百 到 执行 FlushBatchDraw() 或 EndBatchDraw() 才 将 之 前 的 绘图 输出 ; FlushBatchDraw() 
用 于 执行 未 完成 的 绘制 任务 ,执行 批量 绘制 ; EndBatchDraw() 用 于 结束 批量 绘制 ,并 执行 
未 完成 的 绘制 任务 。 以 下 为 改进 的 反弹 球 动画 的 代码 ， 


# include < graphics.h> 
# include <conio.h> 

# define High 480 

# define Width 640 


int main{) 


| 


float ball x,ball vy; 
float ball vx,ball vy; 


float radius; 


initgraph(Width, High); 


ball x = Width/2: 
ball y = High/2; 
ball vx = 1:; 
ball vy = 1:; 
radius = 20; 


BeginBatchDraw( ) ; 
while (1) 
{ 


// 绘制 黑 线 .黑色 填充 的 贺 


setcolor(BLACK):; 


setfillcolor(BLACK).; 


// 游戏 画面 尺寸 


// 小 球 的 坐标 
// 小 球 的 速度 
// 小 球 的 半径 


fillcircle(ball x, ball vy, radius); 
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// 更 新 小 圆 的 坐标 
ball x = ball x + ball vx; 
ball y = ball y + ball vy; 


if ((ball x<= radius)||(ball x>= Width— radius)) 
ball vx = -ball vx; 

if ((ball y<= radius)||(ball y>= High— radius)) 
ball vy = — ball vy; 


// 绘制 黄 线 ,绿色 填充 的 圆 
setcolor(YELLOW). 
setfillcolor(GREEN). 
fillcircle(ball x, ball y, radius); 


FlushBatchDraw( ) ; 


// 延 时 
sleep(3); 
} 
EndBatchDraw( ) ; 
closegraph( ) ; 
return 0 ; 


4.1.4 小 结 


EasyAX 的 上 手 是 不 是 很 和 商 单 , 绘 制 的 图 形 也 比 printt 输出 的 字符 有 意思 多 了 。 大 家 《 遇 
到 问题 可 以 先 查 看 安 竣 目录 下 的 帮助 文件 EasyX_Help. chm, 也 可 以 通过 EasyX 家 网 、 百 
度 贴 吧 .QQ 和 群 进行 交流 。 


4.2 多 球 反弹 


游戏 的 最 终 代码 参看 “\ 随 书 资源 \ 第 4 章 \ 4.2 反弹 球 . cpp”。 


pa 


图 4-7 多 球 反 弹 效 果 
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4.2.1 多 个 反弹 球 和 墙壁 碰撞 


第 一 步 利用 数组 存储 多 个 小 球 的 速度 和 坐标 ,利用 循环 语句 实现 多 个 小 球 和 才 壁 间 的 
碰撞 反弹 ,如 图 4-8 所 示 。 


图 4-8 ”多 个 小 球 和 填 壁 间 的 盔 撞 反弹 效果 


# include < graphics.h> 
# include <conio.h> 


# define High 480 // 游戏 画面 尺寸 
# define Width 640 
# define BallNum 5 // 小 球 的 个 数 


int main({) 

| 
float ball x[BallNum], ball y[BallNunm]; // 小 球 的 坐标 
float ball vx[BallNum], ball vy[BallNum];  // 小 球 的 速度 
float radius,; // 小 球 的 半径 
int 1; 


radius = 20; 


for (i= 0;i<BallNum; i++) 


{ 
ball x[i] = (i+2) x radius * 3; 
ball y[i] = High/2; 
ball vx[i|] = 1; 
ball vy[i] = 1; 
} 


initgraph(Width, High); 
BeginBatchDraw( ); 


while (1) 
| 
// 绘制 黑 线 .黑色 填充 的 圆 
Setcolor( BLACK) ，; 
setfillcolor(BLACK).; 
for (i=0;i<BallNunm; i++) 
fillcircle(ball x[il], ball y[i], radius); 
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// 更 新 小 圆 的 坐标 

for (i=0;i<BallNum; i++) 

{ 
ball x[i| = ball x[i| + ball] vx[1i]:; 
ball y[i] = ball y[i] + ball vy[i]; 


} 


// 判断 是 否 和 墙壁 碰撞 


for (i= 0;i<BallNum; i++) 


{ 
if ((ball x[il]<= radius)||{(ball x[i]>= Width— radius)) 
ball vx[i|] = 一 ball vx[i]; 
if ((ball y[il<= radius)||(ball vy[il]>= High— radius)) 
ball vy[i|] = 一 ball vy[il]; 
1 


// 绘制 黄 线 .绿色 填充 的 圆 

setcolor(YELLOW) ; 

setfillcolor (GREEN). 

for (i= 0;i<BallNum; i++) 
fillcircle(ball x[i], ball vy[il], radius); 


FlushBatchDraw( ) ; 


// 延 时 
sleep(3); 
} 
EndBatchDraw!( ); 
closegraph({ ); 
return 0 ; 


4.2.2 反弹 球 之 间 相 互 碰 撞 


第 二 步 加 入 反弹 球 之 间 的 相互 碰撞 ,如 图 4-9 所 示 。 为 了 简化 处 理 , 假 设 同一 时 刻 某 个 
小 球 最 多 和 为 一 个 小 球 发 生 碰撞 ; 碰撞 为 理想 的 完全 弹性 碰撞 ,两 球 碰撞 后 交换 速度 。 


.Mel 二 一 
“i g 3 I 
| 和 


图 4-9 增加 反弹 球 间 的 相互 碰撞 效果 
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在 具体 实现 时 定义 数组 float minDistances2| BallNumjL2 ,其 中 minDistances2|[i1]| 1 
记录 距 小 球 i 最 近 的 小 球 的 下 标 、.minDistances2LijL0j 记 录 小 球 i 和 其 最 近 小 球 的 距离 的 
平方 。 对 所 有 小 球 两 两 毅 历 计算 数组 minDistances2, 如 果 一 对 小 球 间 的 距离 小 于 国 值 , 则 
认为 发 生 碰撞 ,交换 这 两 个 小 球 的 速度 。 


# include < graphics.h> 


# include <conio.h> 
# include <math.h> 
# define High 480 

# define Width 640 

# define BallNum 15 


int main{) 


{ 


float ball x[BallNum|,ball vy[BallNun|; 
float ball vx[BallNum|], ball vy[ BallNunm|; 
float radius; 


Int 1,]; 


radius = 20; 


for (i=0;i<BallNum;1i++) 


// 游戏 画面 尺寸 


// 小 球 的 个 数 


// 小 球 的 坐标 
// 小 球 的 速度 
// 小 球 的 半径 


| 
ball x[i] = rand()% int(Width— 4*x% radius) + 2 * radius; 
ball vy[i|] = rand()% int(High— 4*x% radius) + 2 * radius; 
ball vx[i] = (rand()%2)x2— 1; 
ball vy[i] = (rand() $2)x2— 1; 

} 


initgraph(Width, High); 
BeginBatchDraw( ) ; 


while (1) 

| 
// 绘制 黑 线 .黑色 填充 的 圆 
setcolor( BLACK) ; 
setfillcolor(BLACK). 
for (i=0;:i<BallNum;1i++) 


fillcircle(ball x[il], ball vy[il], radius); 


// 更 新 小 圆 的 坐标 
for (i=0;i<BallNum; i++ ) 
| 


ll 


ball x[1i] 
ball vl[i] 


Il 


// 把 超出 边界 的 小 球 拉 回 来 

if (ball x[i]<radius) 
ball x[i|] = radius; 

if (ball vy[il<radius) 
ball y[i|] = radius; 

if (ball x[i]> Width— radius) 


ball x[i|] + ball vx[i]: 
ball vy[i] + ball vy[il]; 
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ball x[i|] = Width— radius; 
if (ball y[i]> High— radius) 
ball y[i|] = High— radius; 
} 


// 判断 是 否 和 墙壁 碰撞 


for (i=0;i<BallNum;1i++) 


{ 
if ((ball x[il<= radius)||(ball x[i]>= Width ~ radius)) 
ball vx[i|] = 一 ball vx[i]; 
if ((ball vy[il<= radius)||(ball vy[i]>= High- radius)) 
ball vy[i|] = 一 ball vyl[i|; 
} 


float minDistances2[ BallNum][2]; // 记录 某 个 小 球 和 与 它 最 近 小 球 的 距离 ,以 及 这 
// 个 小 球 的 下 标 
for (1=0;i<BallNum;1i++) 
| 
minDistances2[i][0|] = 9999999 ; 
minDistances2[i]l[1] = -1; 
} 


// 求 所 有 小 球 两 两 之 间 的 距离 的 平方 
for (i=0;i<BallNuoum; i++) 
| 
for (j= 0;]j]<BallNum;]j++) 
{ 
if (il= j) // 自己 和 自己 不 需要 比 
| 
float dist2; 
dist2 = (ball x[i] - ball x[j]) * (ball x[i] - ball x[j]) 
+ (ball y[i] ~ ball y[j])* (ball yli] - ball ylj1]); 
if (dist2 <minDistances2[i][0]) 
! 
minDistances2[ i][0] = dist2; 
minDistances2[ 1|[1| 了 > 


ll 


} 


// 判断 球 之 间 是 否 碰 撞 
for (i=0;i<BallNum; 1i++) 
{ 
if (minDistances2[i][0]<= 4x radius* radius) // 若 最 小 距离 小 于 阅 值 , 发 生 碰 撞 
{ 
] = minDistances2[1i][1]; 
// 交换 速度 
int temp; 
temp = ball vx[il]; ball vx[i|] = ball vx[j|]; ball vx[j|] = temp; 
temp = ball vy[il]; ball vy[i] = ball vy[j]; ball vy[j] 


| 


temp; 


minDistances2[j][0] = 999999999; // 避免 交换 两 次 速度 ,又 回去 了 
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minDistances2[]j][1] = -1; 


// 绘制 黄 线 .绿色 填充 的 圆 
setcolor(YELLOW):; 
setfillcolor (GREEN): 
for (1=0;1<BallNum;1++) 
fillcircle(ball x[i], ball y[i], radius); 


FlushBatchDraw( ); 


// 延 时 
sleep(3); 
} 
EndBatchDraw!( ); 
closegraph!( ) ; 
return 0 ; 


4.2.3 小 结 

这 个 多 球 反 弹 的 程序 是 不 是 比 printf 实现 的 反弹 球 好 玩 多 了 。 本 例 中 的 实现 思路 也 可 
用 于 人 台球、 祖玛 等 游戏 的 实现 。 

思考 题 

1. 多 个 反弹 球 间 有 可 能 交叉 重 侄 , 试 着 改进 ， 

2. 实现 每 按 一 下 空格 键 增加 一 个 反弹 球 的 效果 ， 


4.3 实时 钟表 


本 市 利用 EasyX 实现 一 个 实时 钟表 的 小 程 订 ,同时 学 习 时 间 畏 数 的 使 用 。 本 市 程序 的 
最 终 代 码 参 看 “\ 随 书 资源 \ 第 4 章 \ 4.3 实时 时 钟 . cpp”, 效 果 如 图 4-10 所 示 。 


| | best 


图 4-10 实时 钟表 效果 
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4.3.1 绘制 静态 秒针 


第 一 步 定 义 钟表 的 中 心 坐 标 (center_x,center_y), 它 也 是 秒针 的 起 点 ; 定义 秒针 的 长 
度 secondLength、 秒 针 的 终点 坐标 (secondEnd x,secondEnd y); 利用 setlinestyle 负数 设 
定 线 的 型 号 和 宽度 ,调用 line(Ccenter_x，center_ yY，secondEnd x， secondEnd_y) 绘 制 秒针 ， 
如 图 4-11 所 示 。 


图 4-11 静态 秒针 效果 


井 jnclude < graphics.h> 
# include <conlio.h > 
# include < math.h> 


# define High 480 // 游戏 画面 尺寸 
# define Width 640 


int main() 


{ 
initgraph( Width, High); // 初始 化 640 x 480 的 绘图 窗口 
int center x,center y; // 中 心 点 的 坐标 ,也 是 钟表 的 中 心 


center x = Width/2; 

center Y = High/2; 

int secondLength, // 秒针 的 长 度 
secondLength = Width/5; 


Int secondEnd x, secondEnd Yi // 秒针 的 终点 


secondEnd x = center x + secondLength.; 


secondEnd vy center vy; 

// 夯 秒 针 

setlinestyle(PS_ SOLID, 2); // 夯实 线 , 宽度 为 两 个 像素 
setcolor(WHITE):; 


line(center x, center vy, secondEnd x, secondEnd vy); 


-2 c 语言 课程 设计 与 游戏 开发 实践 教程 


getcht( ) ; // 按 任 意 键 继续 
cJosegraph( ) ; // 关闭 绘图 窗口 
return 0 ; 


4.3.2 秒针 的 转动 
第 二 步 实现 秒针 的 转动 ,定义 secondAngle 为 秒针 对 应 的 角度 ,利用 三 角 几 何 知 识 求 出 


secondEnd x = center x + secondLength x* sin(secondAngle); 


secondEnd Y = center Y — secondLength x cos(secondAngle); 


让 角度 secondAngle 循环 变化 , 则 实现 了 秒针 转动 的 动画 效果 ,如 图 4-12 所 示 。 


图 4-12 秒针 转动 效果 


# include < graphics.h> 
# include < conio.h> 


# include < math.h > 
# define High 480 // 游戏 画面 尺寸 
# define Width 640 


# definePI 3.14159 


int main() 


{ 
initgraph(Width, High); // 初始 化 640 x 480 的 绘图 窗口 
int center x,center y; // 中 心 点 的 坐标 ,也 是 钟表 的 中 心 


center x = Width/2; 

center Y = High/2; 

int secondLength, // 秒针 的 长 度 
secondLength = Width/5; 


jnt secondEnd x, secondEnd V; // 秒针 的 终点 
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float secondAngle = 0; // 秒针 对 应 的 角度 
while (1) 
{ 


// 由 角度 决定 的 秒针 终点 坐标 


secondEnd x = center x + secondLength ¥ sin(secondangle) ; 


secondEnd y = center Y — secondLength x cos(secondAngle); 

setlinestyle(PS SOLID, 2); // 夯实 线 , 宽度 为 两 个 像素 

setcolor(WHITE ) ; 

line({center x, center y, secondEnd x, secondEnd vy); /1/ 夯 秒 针 
sleep(1001) ，; 

setcolor(BLACK ):; 

line(center x, center vy, secondEnd x, secondEnd Y) ; // 隐藏 前 一 帧 的 秒针 


// 秒针 角度 的 变化 
secondAngle = secondAngle * 2xPI/60; // 一 圈 一 共 2xPI, 一 圈 60 秒 , 一 秒 钟 秒针 走 
// 过 的 角度 为 2 * PI/60 


} 

getch( ) // 按 任意 键 继续 
closegraph!( ) ; // 关闭 绘图 窗口 
return 0 ; 


4.3.3 根据 实际 时 间 转 动 


第 三 步 定 义 系 统 变 量 (SYSTEMTIME ti) ,通过 GetLocalTime(Ceti) 获 取 当 前 时 间 , 秒 
针 的 角度 由 实际 时 间 硝 定 , 即 secondAngle = ti. wSecond x 2x Pl1/60。 
# include < graphics.h > 


# include <conio.h> 


# include <math.h> 
# define High 480 // 游戏 画面 尺寸 
# define Width 640 


# definePI3.14159 


int main({) 


{ 
initgraph( Width, High); // 初始 化 640 x 480 的 绘图 窗口 
int center x,center_y; // 中 心 点 的 坐标 ,也 是 钟表 的 中 心 


center x = Width/2; 

center vy = High/2; 

Int SecondLength ; // 秒针 的 长 度 
secondLength = Width/5; 
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int secondEnd x, secondEnd vy; // 秒针 的 终点 
float secondAngle.; // 秒针 对 应 的 角度 
SYSTEMTIME ti // 定义 变量 保存 当前 时 间 
while (1) 
| 

GetLocalTime(&tiy) ; // 获取 当前 时 间 


// 秒针 角度 的 变化 
secondAngle = ti.wSecond * 2*x*PI/60; // 一 圈 一 共 2*PI, 一 圈 60 秒 , 一 秒 钟 秒 钟 走 过 的 
// 角度 为 2 x* PI/60 


// 由 角度 决定 的 秒针 端点 坐标 


secondEnd x = center x + SecondLengthx sin(secondAngle); 


SecondEnd vy = center Y — secondLength * cos(secondAngle); 
setlinestyle(PS SOLID, 2):; // 夯实 线 , 宽度 为 两 个 像 率 
setcolor (WHITE):; 

line(center x, center y, secondEnd x, secondEnd y); // 面 秒针 


sleep(100); 


setcolor(BLACK); 


line(center x, center y, secondEnd x, secondEnd vy); // 隐藏 前 一 帧 的 秒针 
} 
getch( ); // 按 任 意 键 继 续 
closegraph( ) ; // 关闭 绘图 窗口 
return 0; 


4.3.4 添加 时 针 和 分 针 


第 四 步 添 加 时 针 、 分 针 , 和 秒针 相 比 ,它们 的 长 度 .宽度 颜色、 旋转 速度 有 一 定 的 不 同 ， 
如 图 4-13 所 示 。 


图 4-13 ” 秒针、 分 针 、 时 针 效 果 


# include < graphics.h> 
# include <conio.h> 
# include < math.h > 


井 define High 480 
# define Width 640 
# definePI3.14159 


int main() 

{ 
initgraph{Width, High).; 
int center x, center Yi 
center x = Width/2; 
center Y = High/2; 
int secondLength = Width/7; 
int minuteLength = Width/6; 
int hourLength = Width/5; 


int secondEnd x, secondEnd Y; 
int minuteEnd x,minuteEnd vy; 
int hourEnd x, hourEnd vy; 
float secondAngle; 

float minuteAngle; 

float hourAngle.; 


SYSTEMTIME ti; 


while (1) 

| 
GetLocalTime{(&ti):; 
// 秒针 角度 的 变化 


secondAngle = ti.wSecond x< 2 * PI/60; 


// 分 针 角度 的 变化 


minuteMAngle = ti.wMinute * 2 x PI/60; 


// 时 针 角 度 的 变化 


hourangle = ti.wHour <* 2*PI/12; 


// 由 荐 度 决 定 的 秒针 中 点 坐标 


第 4 章 ， 简单 绘 | 


// 游戏 画面 尺寸 


// 初始 化 640 x 480 的 绘图 窗口 
// 中 心 点 的 坐标 ,也 是 钟表 的 中 心 


// 秒针 的 长 度 
// 分 针 的 长 度 
// 时 针 的 长 度 


// 秒针 的 终点 
// 分 针 的 终点 
// 时 针 的 终点 
// 秒针 对 应 的 角度 
// 分 针对 应 的 角度 
// 时 针对 应 的 角度 


// 定义 变量 保存 当前 时 间 


// 获取 当前 时 间 


// 一 圈 一 共 2 * PI, 一 圈 60 秒 , 一 秒 钟 秒针 走 过 的 
// 角度 为 2 x* PI/60 


// 一 圈 一 共 2x PL, 一 圈 60 分 ,一 分 钟 分 针 走 过 的 
// 角度 为 2 x PI/60 


// 一 圈 一 共 2 x PI 一 圈 12 小 时 ,一 小 时 时 针 走 过 
// 的 角度 为 2 x PI/12 


secondEnd x = center x + secondLength* sin(secondAngle); 


secondEnd y = center Y 一 secondLength * cos(secondAMngle); 


// 由 角度 决定 的 分 针 端 点 坐标 


minuteEnd x = center x + minuteLengthx sin(minuteangle) 


minuteEnd y = center Y — minuteLength* cos(minuteangle) ; 


// 由 角度 决定 的 时 针 端点 坐标 


hourEnd x = center x + hourLength* sin(hourAngle); 
hourEnd y = center y 一 hourLength * cos(hourAngle):; 
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setlinestyle(PS SOLID, 2); 
setcolor (WHITE).; 
line(center x, center y, secondEnd x, secondEnd y); // 面 秒针 


setlinestyle(PS SOLID, 4); 
setcolor(BLUE):; 
line(center x, center y, minuteEnd x, minuteEnd y); // 画 分 针 


setlinestyle(PS SOLID, 6); 
setcolor(RED); 
line(center x, center y, hourEnd x, hourEnd vy); // 画 时 针 


sleep(10): 


setcolor (BLACK).; 
set1linestylel(PS SOLID, 2); 


line({center x, center y, secondEnd x, secondEnd vy); // 隐藏 前 一 帧 的 秒针 
set1linestyle(PS SOLID, 4); 
line(center x, center vy, minuteEnd x, minuteEnd vy); // 隐藏 前 一 帧 的 分 针 
setlinestyle(PS SOLID, 6); 
line(center x, center y, hourEnd x, hourEnd v); // 隐藏 前 一 帧 的 时 针 
} 
getch!( ) ; // 按 任 意 键 继续 
closegraph!( ) ; // 关闭 绘图 窗口 
return 0 ; 


4.3.5 添加 表盘 刻度 


第 五 步 绘 制 表 盘 , 并 可 以 利用 outtextxy() 图 数 在 画面 中 输出 文字 ,如 图 4-14 所 示 。 注 
意 , 为 了 让 时 针 、 分 针 的 转动 更 自然 ,对 求解 时 针 、 分 针 的 角度 进行 了 改进 。 


| | test 


图 4-14 添加 表盘 刻度 效果 
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# include < graphics.h> 
# include <conio.h> 
# include < math.h > 


# define High 480 /1/ 游戏 画面 尺寸 
# define Width 640 


# definePI3.14159 


int main() 


{ 
initgraph(Width, High); // 初始 化 640 x 480 的 绘图 窗口 
int center x,center y; // 中 心 点 的 坐标 ,也 是 钟表 的 中 心 


center x = Width/2; 
center Y = High/2; 


int secondLength = Width/7; // 秒针 的 长 度 

int minuteLength = Width/é6; // 分 针 的 长 度 

int hourLength = Width/5.; // 时 针 的 长 度 

int secondEnd x, secondEnd y; // 秒针 的 终点 

int minuteEnd x,minuteEnd vy; // 分 针 的 终点 

int hourEnd x,hourEnd y; // 时 针 的 终点 
float secondAngle.; // 秒针 对 应 的 角度 
float minuteAngle; // 分 针对 应 的 角度 
float hourAngle; // 时 针对 应 的 角度 
SYSTEMTIME ti; // 定义 变量 保存 当前 时 间 
BeglinBatchDraw( ); 

while (1) 

| 


// 绘制 一 个 简单 的 表盘 
setlinestyle(PS SOLID, 1):; 
Setcolor(WHITE ) ; 


circle(center x, center y, Width/4); 


// 画 刻 度 
nb x v1 


for (i=0; i<60; i++) 


! 
x = center x + int(Width/4.3 x sin(PI x 2 x* i/ 60)); 
y = center y + int(Width/4.3 x* cos(PI * 2 * i / 60)); 
if (i s% 15 == 0) 
barl(x - 5,Y¥ ~ 5,x+ 5,Y+ 5); 
else if (i 多 5 == 0) 
circle(x, y, 3); 
else 
putpixel(x, y, WHITE); 
} 


outtextxy(center x — 25, center y + Width/6, "我 的 时 和 钟 ")，; 
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GetLocalTime(&ti) ; // 获取 当前 时 间 

// 秒针 角度 的 变化 

secondAngle = ti.wSecond x 2xPI/60;  // 一 圈 一 共 2xPI, 一 圈 60 秒 , 一 秒 钟 秒针 走 过 的 

// 角度 为 2* PI/60 

// 分 针 角 度 的 变化 

minuteAngle = ti.wMinute x 2xPI/60 + secondAngle/60; // 一 圈 一 共 2xPI, 一 圈 60 分 ， 
// 一 分 钟 分 针 走 过 的 角度 为 
// 2* PI/60 

// 时 针 角 度 的 变化 

hourangle = ti.wHour x 2xPI/12 + minuteAngle/12; // 一 圈 一 共 2*PI, 一 圈 12 小 时 ， 
// 一 小 时 时 针 走 过 的 角度 为 
// 2 x PI/12 

// 由 角度 决定 的 秒针 端点 坐标 

secondFEnd x = center x + secondLength* sin(secondAngle); 


secondEnd y = center y — secondLength x cos(secondAngle); 


// 由 角度 决定 的 分 针 端点 坐标 
minuteEnd x = center x + minuteLength x sin(minuteAngle); 


minuteEnd y = center Y — minuteLength * cos(minuteAngle); 


// 由 角度 决定 的 时 针 端 点 坐标 
hourEnd x = center x + hourLength*x sin(hourAngle): 
hourEnd vy = center Y — hourLength * cos(hourAngle); 


setlinestyle(PS SOLID, 2); 
setcolor (YELLONW).; 
line({center x, center y, secondEnd x, secondEnd Y) ; // 画 秒 针 


setlinestyle(PS SOLID, 4); 
setcolor(BLUE).; 
line(center x, center vy, minuteEnd x, minuteEnd vy); // 画 分 针 


setlinestyle(PS SOLID，6); 
SetcolLor(RED) ; 
line(center x, center Y，hourEnd x, hourEnd Y) ; // 画 时 针 


FlushBatchDraw( ) ; 
sleep(10): 


setcolor (BLACK).; 

set1linestylel(PS SOLID, 2); 

line(center x, center y, secondEnd x, secondEnd vy); // 隐藏 前 一 帧 的 秒针 
setlinestyle(PS SOLID, 5); 

line(center x, center y, minuteEnd x, minuteEnd vy); // 隐藏 前 一 帧 的 分 针 
setlinestyle(PS SOLID，10) ; 

line(center x, center Y，hourEnd x, hourEnd YI) ; // 隐藏 前 一 帧 的 时 针 


EndBatchDraw( ); 
getch(); // 按 任意 键 继续 
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closegraph!( ) ; // 关闭 绘图 窗口 


return 0 ; 


4.3.6 小 结 
这 样 一 个 很 实用 的 钟表 程序 就 做 好 了 ,其 中 的 时 间 处 理 模 块 也 可 用 于 很 多 计时 类 游戏 。 
思考 题 ， 
1. 实现 一 个 倒计时 码 表 。 
2. 实现 一 个 可 视 化 的 万 年 历 。 


4.4 结合 游戏 开发 框架 和 EasyX 绘图 实现 反弹 球 消 砖 块 


本 节 结 合 游戏 开发 框架 和 EasyX 绘图 重新 实现 反弹 球 消 砖 块 游戏 ,如 图 4-15 所 示 。 本 
节 游 戏 的 最 终 代码 参看 以 随 书 资源 \ 第 4 章 \ 4.4 反弹 球 消 砖 块 . cpp”。 


而 二 = -> 


图 4-15 反弹 球 消 砖 块 游 戏 效果 


4.4.1 游戏 框架 代码 的 重 构 
第 一 步 将 4.1. 3 节 中 反弹 球 动画 的 代码 用 标准 游戏 框架 重 构 。 


# include <conio.h> 


# include <graphics.h> 


井 define High 480 // 游戏 画面 尺寸 
井 define Width 640 


// 全 局 变量 


int ball x,ball vy: // 小 球 的 坐标 
int ball vx,ball vy; // 小 球 的 速度 
int radius; // 小 球 的 半径 


void startup() // 数据 的 初始 化 


118 


C 语言 课程 设计 与 游戏 开发 实践 教程 


ball x = Width/2; 
ball y = High/2; 
ball vx = 1; 
ball vy = 1; 
radius = 20; 


initgraph(Width, High); 
BeginBatchDraw( ); 


void cleanl( ) // 显示 画面 


{ 


// 绘制 黑 线 .黑色 填充 的 圆 
Setcolor(BLACK) ; 
setflllcolor(BLACK) ; 
fillcircle(ball x, ball vy, radius); 


void show( ) // 显示 画面 


| 


// 绘制 黄 线 .绿色 填充 的 圆 
Setcolor(YELLOW) ; 
setfillcolor(GREEN).; 
fillcircle(ball x, ball vy, radius); 
FlushBatchDraw!( ); 

// 延 时 

sleep(3); 


void updateWithoutInput{) /1 与 用 户 输 入 无 关 的 更 新 


{ 


// 更 新 小 圆 的 坐标 
ball x = ball x + ball vx; 
ball Y = ball Y + ball vy; 


if ((ball x<= radius)||(ball x>= Width— radius)) 
ball vx = —ball vx; 

if ((ball y<= radius)||(ball y>= High— radius)) 
ball vy = — ball vy; 


Vold updateWithInput() // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 


| 
} 


Vold gameover( ) 


| 


EndBatchDraw( ) ; 
Closegraphl( ) : 
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int main() 


| 
startup() ; // 数据 的 初始 化 
while (1) // 游戏 循环 执行 
| 
clean( ) ; // 把 之 前 绘制 的 内 容 清 除 
updateWithoutInput( ) ; // 与 用 户 输 入 无 关 的 更 新 
updateWithInput( ) ; // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
show( ) ; // 显示 新 画面 
} 
gameover( ) ; // 游戏 结束 ,进行 后 续 处 理 
return 0 ; 
} 


第 二 步 绘制 神态 挡 极 , 挡 板 的 中 心 坐 标 为 (bar_x,bar_y), 局 度 为 bar_high ,宽度 为 bar_ 
width , 挡 板 的 上 下 左右 位 置 坐 标 为 bar left、bar right、bar top、bar bottom, 调 用 帅 数 bar 
(bar_jleft,bar_top,bar_right,bar_bottomy) 进 行 绽 制 ,如 图 4-16 所 示 。 


| test WA We em 上 = a. 


图 4-16 绘制 挡 板 、 小 球 效 果 


# include < conlio.h> 


# include < graphics.h> 


# define High 480 // 游戏 画面 尺寸 
# define Width 640 


// 全 局 变量 


int ball x,ball vy; /1/ 小 球 的 坐标 

int ball vx, ball vy; // 小 球 的 速度 

int radius; // 小 球 的 半径 

int bar x, bar_Y; // 挡 板 的 中 心 坐标 
int bar high, bar width:; // 挡 板 的 高 度 和 宽度 


int bar left, bar right, bar top, bar bottom; // 挡 板 的 上 下 左右 位 置 坐标 
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void startupl( ) // 数据 的 初始 化 


| 


ball x = Width/2， 
ball y = High/2， 
ball vx = 1; 
ball vy = 1; 


radius = 20; 


bar high = High/20: 

bar width = Width/5; 

bar x = Width/2; 

bar Y = High — bar high/2; 

bar left = bar x — bar width/2.; 
bar right = bar x + bar width/2; 
bar top = bar y - bar high/2; 
bar bottom = bar y + bar high/2; 


initgraph(Width，High) ; 
BeginBatchDraw( ) 


} 
Vold cleanl ) // 清除 画面 
| 
Setcolor(BLACK) ; 
setflillcolor(BLACK) ; 
fillcircle(ball x, ball y, radius); // 绘制 黑 线 .黑色 填充 的 圆 
bar(bar left, bar top,bar right,bar bottom) ; // 绘制 黑 线 .黑色 填充 的 挡 板 
} 
void show( ) // 显示 画面 
| 
Setcolor(YELLOW) ; 
setftillcolor(GREEN) ， 
fillcircle(ball x, ball y, radius) ; // 绘制 黄 线 .绿色 填充 的 圆 
bar(bar left, bar top,bar right, bar bottom); // 绘制 黄 线 .绿色 填充 的 挡 板 
FlushBatchDraw!( ) ; 
// 延 时 
sleep(3); 
} 
void updateWithoutInput{) // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 


| 


// 更 新 小 圆 的 坐标 
ball x = ball x + ball vx:;: 
ball vy ball vy + ball vy; 


ll 


if ((ball x<= radius)||{(ball x>= Width— radius)) 
ball vx = -ball vx; 
if ((ball y<= radius)||(ball]l y>= High— radius)) 
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ball vy = — ball vy; 


} 
void updateWithTnput() // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
} 


void gameover( ) 


EndBatchDraw( ) ; 
closegraph!( ) ; 
} 
int main() 
startup( ); // 数据 的 初始 化 
while (1) // 游戏 循环 执行 
clean( ) ; // 把 之 前 绘制 的 内 容 取 消 
updateWithoutInput( ) ; // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
updateWithInput( ); // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
show( ) ; // 显示 新 画面 
} 
gameover( ); // 游戏 结束 ,进行 后 续 处 理 
return 0 ; 
} 


4.4.3 ”控制 挡 板 接 球 
第 三 步 用 a、s.d、w 实现 挡 板 的 移动 ,判断 挡 板 是 否 接 中 小 球 , 接 中 后 反弹 ， 


void updateWithoutInput() // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
| 
// 挡 板 和 小 球 碰 撞 , 小 球 反 弹 
if ( ( (ball y+radius >= bar top) && (ball y+ radius < bar bottom— bar high/3) ) 
|| ( (ball y— radius <= bar bottom) && (ball y— radius > bar top— bar high/3) ) ) 
if ({ (ball x>= bar left) && (ball x<= bar right) ) 
ball vy = — ball vy; 


// 更 新 小 圆 的 坐标 
ball x = ball x + ball vx; 
ball y = ball y + ball vy; 


if ((ball x<= radius)||(ball x>= Width— radius)) 
ball vx = — ball vx; 

if ((ball y<= radius)||(ball y>= High— radius)) 
ball vy = 一 ball vy; 


} 
void updateWithTnput() // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 


char input; 
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庄 (Kbhitt( )) // 判断 是 否 有 输入 
{ 
input = getch!(); // 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 ,不 必 输 入 回 车 
if (input == 'a'&& bar left>0) 
{ 
bar x = bar x—15; // 位 置 左 移 


bar left = bar x 一 bar widthy2， 
bar right = bar x + bar width/2; 


| 

if (input == 'd' && bar right < Width) 

| 
bar x = bar X+ 15; // 位 置 右 移 
bar left = bar x — bar width/2. 
bar right = bar x + bar width/2; 

| 

if (input == 'w' && bar top> 0) 

{ 
bar y = bar y— 15; // 位 置 左 移 
bar top = bar y - bar high/2; 
bar bottom = bar y + bar high/2; 

| 

if (input == 's' && bar bottom < High) 

{ 
bar y = bar y+15; // 位 置 右 移 
bar top = bar y - bar high/2; 
bar bottom = bar vy + bar high/2; 

| 


4.4.4 消 砖 块 

第 四 步 加 入 brick_num 个 砖 块 ,int isBrickExistedl Brick _ num | 记录 某 一 人 砖 块 是 否 存 
在 。 如 果 小 球 与 i 号 砖 块 发 生 磁 撞 , 则 让 该 砖 块 消失 (isBrickExistedli|] = 0), 不 显示 。 效 
果 如 图 4-17 所 示 。 


图 4-17 反弹 球 消 砖 块 效果 


# include < conio.h> 


# jnclude <graphics.h> 


# define High 480 
# define Width 640 
# define Brick num 10 


// 全 局 变量 

int ball x,ball y; 

int ball] vx, ball vy; 

int radius; 

int bar x, bar Yi， 

int bar high, bar width.; 

int bar left, bar right, bar top, bar bottonm; 


int isBrickExisted[ Brick num | ; 


int brick high, brick width; 


void startup( ) 
ball x = Width/2; 
ball y = High/2; 


ball] vx = 1; 
ball vy = 1; 
radius = 20; 


bar high = High/20; 

bar width = Width/2; 

bar x = Width/2; 

bar y = High - bar high/2; 

bar left = bar x — bar width/2; 
bar right = bar x + bar width/2; 
bar top = bar y — bar high/2; 
bar bottom = bar y + bar high/2; 


brick width = Width/Brick nunm; 
brick high = High/Brick num; 


Int 1; 
for (i=0;i<Brick num; i++) 
isBrickExisted[i| = 1:; 


initgraph( Width, High); 
BeginBatchDraw( ); 


void cleanl ) 

| 
setcolor( BLACK) ; 
setflllcolor(BLACK) ; 
fillcircle({ball x, ball vy, radius); 
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// 游戏 画面 尺寸 

// 砖 块 的 个 数 

// 小 球 的 坐标 

// 小 球 的 速度 

// 小 球 的 半径 

// 挡 板 的 中 心 坐 标 

// 挡 板 的 高 度 和 宽度 

// 挡 板 的 上 下 左右 位 置 坐标 


// 每 个 砖 块 是 否 存在 ,1 为 存在 ,0 为 没有 了 
// 每 个 砖 块 的 高 度 和 宽度 


// 数据 的 初始 化 


// 消除 画面 


// 绘制 黑 线 .黑色 十 充 的 圆 
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bar(bar left, bar top,bar right, bar botton); // 绘制 黑 线 .黑色 填充 的 挡 板 


int 1, brick left, brick right,brick top, brick bottom; 


for (i1=0;i<Brick num; i++) 


| 
brick left = ix brick width， 
brick right = brick left + brick width.; 
brick top = 0; 
brick bottom = brick high; 
if (!isBrickExisted[i]) // 传 块 没有 了 ,绘制 黑色 
fillrectangle(brick left, brick top,brick right,brick bottom) ; 
} 
} 
void show( ) // 显示 画面 
Setcolor(YELLOW) ; 
setfillcolor (GREEN):; 
fillcircle(ball x, ball y, radius):; // 绘制 黄 线 .绿色 十 充 的 圆 
bar(bar left, bar top,bar right,bar bottom) // 绘制 黄 线 .绿色 填充 的 挡 板 
int i,brick left, brick right,brick top, brick bottonm， 
for (i1=0;i<Brick num; i++) 
| 
brick left = ix brick width， 
brick right = brick left + brick width.; 
brick top = 0; 
brick bottom = brick high; 
if (isBrickExisted[i]) // 砖 块 存 在 ,绘制 砖 块 
setcolor( WHITE ) ，; 
setfillcolor (RED); 
fillrectangle(brick left,brick top,brick right,brick bottom); // 绘制 砖 块 
} 
} 
FlushBatchDraw( ) ; 
// 延 时 
sleep(3); 
} 
void updateWithoutInput() // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 


{ 


// 挡 板 和 小 球 碰撞 ,小 球 反弹 
if(( (ball y+radius >= bar top) && (ball y+ radius < bar bottom— bar high/3) ) 
|| ( (ball y—- radius <= bar bottom) && (ball y— radius > bar top— bar high/3) ) ) 
if ( {ball x>= bar left) && (ball x<= bar right) ) 
ball vy = — ball vy; 
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// 更 新 小 圆 的 坐标 

ball x = ball x + ball vx; 

ball vy = ball vy + ball vy; 


// 小 球 和 边界 碰撞 
if ((ball x== radius)||(ball x== Width— radius) ) 


ball vx = —ball vx; 
if ((ball y== radius)||(ball y== High— radius)) 
ball vy = —ball vy; 


// 判断 小 球 是 否 和 某 个 砖 块 碰撞 
int 1, brick left, brick right,brick bottonm; 
for (i1=0;i<Brick num; i++) 
| 
if (isBrickExisted[i]) // 砖 块 存在 才 判 断 
{ 
brick left = ix brick width; 
brick right = brick left + brick width.; 
brick bottom = brick high.; 
if { {ball y== brick bottom + radius) && (ball x>= brick left) && (ball x<= 
brick right) ) 
{ 
isBrickExisted[1i| = 0:; 
ball vy = — ball vy; 


void updateWithInput() // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
| 
char input; 
if (kbhit( )) // 判断 是 否 有 输入 
| 
input = getch( ); // 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 ,不 必 输 入 回 手 
if (input == 'a' && bar left >0) 
{ 
bar x = bar X 一 15; // 位 置 左 移 
bar left = bar x — bar width/2; 
bar right = bar x + bar width/2:; 
} 
if (input == 'd'&& bar right < Width) 
{ 
bar x = bar x+15; // 位 置 右 移 
bar left = bar x — bar width/2; 
bar right = bar x + bar width/2; 
} 
if (input == 'w' && bar top> 0) 
| 
bar y = bar y- 15,; // 位 置 左 移 
bar top = bar y — bar high/2.; 
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bar bottom = bar y + bar high/2.; 


} 

if (人 (input == 's' && bar bottom < High) 

{ 
bar y = bar y+15; // 位 置 右 移 
bar top = bar vy — bar high/2; 
bar bottom = bar y + bar high/2; 

} 


} 


Vold gameover( ) 


| 
EndBatchDraw( ) ; 
Closegraphl( ) : 

} 


int main{) 


| 
startup(); // 数据 的 初始 化 
while (1) // 游戏 循环 执行 
clean( ) ; // 把 之 前 绘制 的 内 容 取 消 
updateWithoutInput( ) ; // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
updateWithInput!( ); /1/ 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
show!( ) ; // 显示 新 画面 
} 
gameover( ) ; // 游戏 结束 ,进行 后 续 处 理 
return 0 ; 
} 


4.4.5 小 结 
思考 题 : 尝试 用 游戏 框架 和 EasyX 绘图 实现 接 金 币 的 游戏 。 


4.5 鼠标 交互 


对 于 很 多 游戏 , 女 标 是 一 种 更 目 然 的 交互 方式 。 本 广 将 学 习 上 鼠标 交互 信息 的 获取 ,并 实 
现 一 个 鼠标 控制 反弹 球 的 小 游戏 ,最 终 代 码 参 见 “\ 随 书 资 源 \ 第 4 章 \ 4. 5.3 鼠标 交互 反弹 
球 . cpp”。 
4.5.1 鼠标 交互 基础 

回顾 一 下 键盘 交互 处 理 函 数 : 

void updateWithInput() // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 


char input ， 
if (kbhit( )) // 判断 是 否 有 输入 
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| 
input = getchl( ) ; // 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 
if (input == 'a') 
| 
position y——; // 位 置 左 移 
} 
} 
} 
相应 的 鼠标 冯 互 处 理 汝 数 也 非常 类 似 : 
void updateWithInput{) // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
| 
MOUSEMSG m; // 定义 鼠标 消息 
if (MouseHit( )) // 检测 当前 是 否 有 鼠标 消息 
| 
m = GetMouseMsd( ) ; // 获取 一 条 鼠标 消息 
if(m.uMsg == WM MOUSEMOVE) // 鼠标 移动 状态 
| 
// 更 新 位 置 为 鼠标 所 在 的 位 置 
position XxX = m.xX; 
position y = m.y; 
} 
} 
} 


下 面 实 现 鼠 标 移动 时 在 鼠标 位 置 画 白色 的 小 点 ,如 图 4-18 所 示 。 


图 4-18 岂 标 移动 绘制 日 点 效 末 


# include < graphics.h> 
# include < conio.h> 


int main() 


{ 
initgraph(640, 480); // 初始 化 图 形 窗 口 
MOUSEMSG m; // 定义 鼠标 消息 
while(1) 


{ 
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m = GetMouseMsd( ) ; // 获取 一 条 鼠标 消息 
if(m.uMsg == WM MOUSEMOVE) 
{ 


// 鼠标 移动 的 时 候 画 白色 的 小 点 
putpixel(m.x, m.y, WHITE).; 
} 
} 


return 0; 


} 


接着 在 鼠标 左 键 按 下 时 绘制 一 个 方块 ,在 鼠标 右键 按 下 又 抬 起 时 绘制 一 个 圆 ,效果 如 
图 4-19 所 示 ,通过 这 个 案例 能 够 基本 和 擎 握 鼠 标 交 互 的 方法 。 


| tiest 


图 4-19 增加 鼠标 按键 交互 效果 


# include < graphics.h> 
井 include < conlo.h > 


int main() 


{ 
initgraph(640, 480); // 初始 化 图 形 窗 口 
MOUSEMSG nm; // 定义 鼠标 消息 
while(1) 
{ 
m = GetMouseMsg( ); // 获取 一 条 鼠标 消息 
if(m.uMsg == WM MOUSEMOVE,) 
{ 


// 鼠标 移动 的 时 候 在 鼠标 位 置 画 日 色 的 小 点 
putpixel(m. x, m.y, WHITE ) ; 


| 

else if (m. uMsg == WM LBUTTONDOWN) 

| 
// 鼠标 左 键 按 下 时 在 鼠标 位 置 画 一 个 方块 
rectangle(m.x—5, m.y—5, m.x+5, mv+5); 

| 

else if (m.uMsg == WM RBUTTONUP) 

{ 


// 鼠标 右键 按 下 又 抬 起 时 画 一 个 圆 
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circle(m.x, nm.y, 10) ; 
} 
} 


return 0 ; 


4.5.2 用 鼠标 控制 挡 板 移动 


修改 4. 4 节 的 反弹 球 消 砖 块 游戏 ,使 得 挡 板 跟着 鼠标 移动 ,只 需 修改 updateWithInput() 
函数 。 


void updateWithInput() // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
{ 
MOUSEMSG m; // 定义 鼠标 消息 
if (MouseHit( ) ) // 这 个 函数 用 于 检测 当前 是 否 有 鼠标 消息 
{ 
m = GetMouseMsg( ); // 获取 一 条 鼠标 消息 
if{m.uMsg == WM MOUSEMOVE) 
{ 


// 挡 板 的 位 置 等 于 鼠标 所 在 的 位 置 
bar x = m.xX; 

bar y = m.y; 

bar left = bar x — bar width/2; 
bar right = bar x + bar width/2; 
bar top = bar y — bar high/2; 
bar bottom = bar y + bar high/2.; 


4.5.3 按照 标 左 键 初始 化 小 球 位 置 
实现 按 下 鼠标 左 键 后 小 球 位 置 变 到 挡 板 中 心 上 方 。 


void updateWithInput{) // 与 用 户 输 入 有 关 的 更 新 
{ 
MOUSEMSG m; // 定义 鼠标 消息 
if (MouseHit( ) ) // 这 个 函数 用 于 检测 当前 是 否 有 鼠标 消息 
{ 
m = GetMouseMsg!( ); // 获取 一 条 鼠标 消息 
1if(m.uMsg == WM MOUSEMOVE ) 
{ 


// 鼠标 移动 时 挡 板 的 位 管 等 于 鼠标 所 在 的 位 置 
bar XxX = m.xX; 

bar y = m.y; 

bar left = bar x — bar widthyV2， 

bar right = bar x + bar width/2.; 

bar top = bar y — bar high/2; 

bar bottom = bar Y + bar high/2; 
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else if (m.uMsg == WM LBUTTONDOWN) 


{ 
// 按 下 鼠标 左 键 ,初始 化 小 球 的 位 置 为 挡 板 上 面 中心 
ball x = bar Xx; 
ball Y = bar top - radius — 3; 

} 


4.5.4 小 结 
对 于 更 多 鼠标 交互 的 使 用 方法 可 以 查阅 安装 目录 下 的 EasyX 帮助 文档 (EasyX_Help. 
chm\ 函数 说 明 \ 鼠 标 相 关 畏 数 )。 
思考 题 . 
尝试 实现 鼠标 移动 时 画 出 连续 的 曲线 。 
. 尝试 实现 按 鼠 标 左 键 小 鸟 加 上 移动 的 flappy bird 游戏 。 


GI SD 呈 


与 再 首 案 材 的 注 戏 开发 


本 草 学 习 图 片 、 音 乐 等 多 媒体 素材 的 导入 与 使 用 ,进一步 提升 游戏 效果 。 


$5.1 使 用 图 片 与 声音 


本 市 学 习 利 用 getimage、putimage、mciSendString 等 图 数 在 诉 戏 中 使 用 图 片 与 声音 ,如 
图 5-1 所 示 。 实 现 的 flappy bird 游戏 原型 代码 参看 从 随 书 资源 \ 第 5 章 \5. 1 使 用 图 片 与 声 
音 \5. 1 flappy bird 原型 . cpp”, 洲 戏 视 频 “5. 1 flappy bird 视频 . wmv ”。 


5.1.1 图 片 的 导入 与 使 用 


以 下 代码 利用 loadimage 图 数 寻 入 一 张 图 请 ,并 将 对 应 的 图 所 对 旬 img_bk 利用 
putimage 函数 输出 到 屏 扩 ,如 图 5-2 所 示 。 对 于 更 多 图 像 处 理 相 关 晴 数 的 使 用 方法 可 以 查 
阅 安放 目录 下 的 EasyX 各 助 文档 (EasyX_Help. chm\ 隐 数 襄 明 \ 图 像 处 理 相关 函数 )。 


图 5-1 flappy bird 游戏 效果 图 5-2 ”显示 背景 图 片 
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井 include < graphlics.h > 
# include < conlio.h > 


int maint( 1) 


| 
initgraph(350, 600); 
IMAGE img bk; // 定义 IMAGE 对 象 
loadimage(&img bk，"D:N\N\background. jpg"); // 读 取 图 片 到 IMAGE 对 象 中 
putimage(0, 0, &img bk); // 在 坐标 (0, 0) 位 置 显 示 IMAGE 对 象 
getch( ); 
closegraph( ) ; 
return 0 ; 

} 


background. jpg 在 “\ 随 书 资源 \ 第 5 章 \5. 1 使 用 图 片 与 声音 \flappy bird 图 片 音乐 素 
材 \ ”中 ,可 以 先 将 background. jpg 复制 到 D 盘 根 目录 。 根 据 字 符 串 的 知识 ,loadimage() 孙 
数 中 的 文件 路 径 需 要 写成 “D:\\background. jpg”。 对 于 某 些 编 译 器 (例如 Visual Studio 
2015) ,文件 路 径 字 和 从 串 和 需要 写成 ”_T("D:\\background. jpg")”。 

万 外 ,可 以 在 游戏 背景 上 绘制 小 乌 图 像 bird2. jpg, 如 图 5-3 所 示 。 


Le 


background.jpg 


5 


bird2.Jpg 


图 5-3 显示 小 马 与 背景 图 片 


# include < graphics.h > 
# include <conio.h> 


int main() 


{ 
initgraph( 350, 600); 
IMAGE img bk:; // 定义 IMAGE 对 象 
loadimage(&img bk,"D:\\background. jpg" ); // 读 取 图 片 到 IMAGE 对 象 中 
putimage(0, 0, &img bk); // 在 坐标 (0, 0) 位 置 显示 IMAGE 对 象 


IMAGE img bd.; 

loadimage(&img bd, "D:\\bird2. jpg ); 
putimage(100, 200, &img bd) ; 
getch!( ) ; 

closegraph( ) ; 
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return 0; 


5.1.2 违章 图 的 使 用 


以 上 实现 的 程序 在 小 马 的 周边 会 出 现 明 显 的 日 色 边 框 , 可 以 进一步 利用 小 乌 的 遮 单 图 
上 请 birdl. jpg。birdl. jpg 与 bird2. jpg 中 的 像 背 一 一 对 应 ,birdl 中 日 色 的 区 域 将 bird2 中 对 
应 的 像 双 显示 ; birdl 中 黑色 的 区 域 将 bird2 中 对 应 的 像素 隐藏 。 效 果 如 图 5-4 所 示 。 


紧 


background.jpg 


入 


bird1l.jpg 


< 


bird2.Jpg 


图 5-4 遮 单 图 的 应 用 效果 


# include < graphics.h> 
# include < conlio.h > 
int main() 
initgraph( 350, 600); 
IMAGE img bk; // 定义 IMAGE 对 象 
loadimage(&img_bk,"D:\\background. jpg"); // 读 取 图 片 到 IMAGE 对 象 中 
putimage(0, 0, &img bk); // 在 坐标 (0, 0) 位 置 显示 IMAGE 对 象 
IMAGE img bdl, img bd2 ; 
loadimage(&img bdl, "D:\\birdl. jpg" ); 
loadimage( &img bd2, "D:\\bird2. jpg" ); 
putimage(100, 200, &img bdl,NOTSRCERASE):; 
put image(100, 200, &img bd2,SRCINVERT); 
getch!( ) ; 
closegraph( ) ; 
return 0 ; 


} 
对 应 的 咕 罩 图 片 可 以 用 Photoshop 等 软件 抠 图 生成 。 如 果 有 带 透 明 通道 的 png 图 片 ， 
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本 书 还 提供 了 自动 生成 遮 畦 图 片 的 程序 和 源 代码 ,参看 “\ 随 书 资源 \ 第 5 章 \5. 1 使 用 图 片 


与 声音 \png2bmp&.mask\”。 


5.1.3 flappy bird 初步 


本 节 利 用 游戏 框架 和 导入 的 图 片 实现 flappy bird 的 游戏 原型 ,小 鸟 自由 下 落 , 按 空格 
键 后 向 上 移动 ,如 图 5-1 所 示 。 


# Include < graphlcs.h> 


# include < conlio.h > 


IMAGE img bk, img bdl, img bd2, img bar upl, img bar up2, img bar downl, img bar down2; 
int bird x; 


int bird Y; 


void startup( 1) 
initgraph( 350, 600); 
loadimage( &img_ bk, "D:\\background. jpg" ); 
loadimage( &img bdl, "D:\\birdl. jpg" ); 
loadimage( &img bd2, "D:\\bird2. jpg" ) ; 
loadimage( &img bar upl, "D:\\bar upl. gif"); 
loadimage( &img bar up2, "D:\\bar up2. gif"); 
loadimage(&img bar downl, "D:\\bar downl. gif"); 
loadimage(&img bar down2, "D:\\bar down2. gif"); 
bird x = 50; 
bird y = 200; 
BeginBatchDraw!( ); 


void show!( ) 

| 
putimage(0, 0, &img bk); // 显示 背景 
putimage(150, — 300, &img bar upl,NOTSRCERASE); // 显示 上 面 一 半 的 障碍 物 
putimage(150, — 300, &img bar up2, SRCINVERT); 
putimage(150, 400, &img bar down1, NOTSRCERASE); // 显示 下 面 一 半 的 障碍 物 
putimage{({150, 400, &img bar down2, SRCINVERT); 
put image(bird x, bird y, &img bdl,NOTSRCERRSE) ; // 显示 小 鸟 
putimage(bird x, bird y, &img bd2 ,SRCINVERT ) ; 
FlushBatchDraw!{ ); 
Sleep(50) ; 


void updateWithoutInput( ) 


if (bird Y<580) 
bird y = bird Y+3; 


void updateWithInput() 
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| 
char input; 
if (kbhit( )) // 判断 是 否 有 输入 
| 
input = getch( ) ; 
if (input == ''é&& bird y> 20) 
bird y = bird y 一 60; 
} 
} 


Vold gameover( ) 


{ 
EndBatchDraw( ) ; 
getch( ) ; 
closegraph( ) ; 

} 


int main() 


startup( ) ; // 数据 的 初始 化 

while (1) // 游戏 循环 执行 
show( ) ; // 显示 画面 
updateWithoutInput( ) ; // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
updateWithInput( ) ; // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 

} 

gameover({ ) ; // 游戏 结束 ,进行 后 续 处 理 

return 0 ; 

} 


5.1.4 声音 的 导入 与 使 用 


声音 对 于 游戏 也 是 一 个 非常 重要 的 元 系 , 可 以 使 用 mciSendString 图 数 播放 mp3 文件 。 
在 程序 前 加 上 划 pragma comment(lib,"”"Winmm. lib") ,以 下 语句 可 以 循环 播放 背景 音乐 


mciSendString("open D:\\background. mp3 alias bkmusic"，NULL，0，NULL); // 背景 音乐 
mciSendString("play bkmusic repeat"，NULL，0，NULL) ; // 循环 播放 


以 下 语句 可 以 播放 一 次 音乐 : 


mciSendString("open D:\\Jump. mp3 alias jpmusic", NULL, 0, NULL); // 打开 音乐 
mciSendString("play jpmusic", NULL, 0, NULL); /1 仅 播 放 一 次 

如 果 需 要 多 次 播放 某 一 音乐 , 则 需要 先 关 闭 再 打开 播放 : 

mciSendString( close jpmusic", NULL, 0, NUIL); // 先 把 前 面 一 次 的 音乐 关闭 
mciSendString("open D:\\Jump. mp3 alias jpmusic", NULL, 0, NULL); // 打开 音乐 


mciSendSstring("play jpmusic", NULL, 0, NULL); // 仪 播放 一 次 
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带 音 效 的 flappy bird 


这 里 导 人 背景 音乐 background. mp3 循环 播放 ,并 且 每 按 一 次 空格 键 播放 一 次 音乐 
Jump. mp3, 需 要 先 将 mp3 文件 复制 到 对 应 的 目录 。 


# include < graphics.h> 


# include < conlo.h > 

// 引用 Windows Multimedia API 

# pragma comment{1ib, "Winmm. ]ib") 

IMAGE img bk, img bdl, img bd2, img bar upl, img bar up2, img bar downl, img bar down2; 


int bird x; 


int bird vy; 


void startup( ) 


{ 


initgraph(350, 600); 

loadimage( &img bk, "D:\\background. jpg" ); 
loadimage( &img bdl, "D:\\birdl. jpg"); 
loadimage( &img bd2, "D:\\bird2. jpg"); 
loadimage( &img bar upl, "D:\\bar upl. gif"); 
loadimage( &img bar up2, "D:\\bar up2.gif"); 
loadimage(&img bar downl, "D:\\bar downl. gif"); 
loadimage( &img bar down2, "D:\\bar down2. gif"): 
bird x = 50; 

bird y = 200; 

BeginBatchDraw( ) ; 


mciSendString("open D:\\background. mp3 alias bkmusic", NULL, 0, NULL); // 打开 背景 音乐 
mciSendSstring("play bkmusic repeat"，NULL, 0，NULL); // 循环 播放 


void show( ) 


| 


putimage(0, 0, &img bk); // 显示 背景 
putimage(150, — 300, &img bar upl, NOTSRCERRSE ) ; // 显示 上 面 一 半 的 障碍 物 
putimage(150, — 300, &img bar up2,SRCINVERT); 

putimage(150, 400, &img bar downl, NOTSRCERRSE ) ; // 显示 下 面 一 半 的 障碍 物 
putimage(150, 400, &img bar down2, SRCINVERT); 

putimage(lbird x, bird vy, &img bd1 ,NOTSRCERRASE) ; // 显示 小 鸟 
putimage(bird x, bird y, &img bd2 ,SRCINVERT ) ; 

FlushBatchDraw!( ) ; 

Sleep(50) ; 


void updateWithoutInput() 


if (bird Y<500) 
bird y = bird y+ 3; 
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void updateWithInput() 


| 
char input,; 
if (kbhit( )) // 判断 是 否 有 输入 
| 
input = getchl( ) ; 
if (input == ''&& bird y> 20) 
| 
bird y = bird y 一 60; 
mciSendString("close jpmusic", NULL, 0, NULL); // 先 把 前 面 一 次 的 音乐 关闭 
mciSendString( "open D:\\Jump. mp3 alias jpmusic", NULL, 0, NULL):; // 打开 音乐 
mciSendString("play jpmusic"，NULL，0，NULL) ; // 仅 播 放 一 次 
} 
} 
} 
Vold gameover( ) 
EndBatchDraw( ) ; 
getcht( ) ; 
closegraph( ) ; 
} 
int main() 
| 
startup( ) ; // 数据 的 初始 化 
while (1) // 游戏 循环 执行 
| 
show( ) ; // 显示 画面 
updateWithoutInput( ) ; // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
updateWithInput( ); // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
} 
gameover( ) ; // 游戏 结束 ,进行 后 续 处 理 
return 0; 
} 


5.1.6 小 结 


带 图 片 音乐 效果 的 flappy bird 是 不 是 很 帅 ? 
四 考题: 实现 完整 的 flappy bird 游戏 。 


D's 


5.2 飞机 大 战 
本 玫 继 毋 应 用 图 片 .音乐 系 材 实现 一 个 鼠标 控制 的 发 机 大 战 游 戏 , 如 图 5-5 所 示 。 游 戏 
代码 和 系 材 参看 “\ 随 书 资源 \ 第 5 章 \5. 2 飞机 大 战 \”。 
5.2.1 用 鼠标 控制 飞机 移动 


第 一 步 实 现 鼠 标 控制 飞机 移动 ,如 图 5-6 所 示 。 首 先 需要 将 background. jpg、 
planeNormal 1. jpg、planeNormal 2.jpg 复 制 到 对 应 目录 。 
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5-5 飞机 大 战 游戏 效果 


# Include < graphics.h> 


井 include < conlio.h > 


// 引用 Windows Multimedia API 
# Pragma comment(11ib, "Winmmn. 1ib") 


井 define High 864 
井 define Width 591 


IMAGE img bk; 


int position x,position vy; 


IMAGE img planeNormall, img planeNormal2; 


void startup( ) 


{ 
initgraph( Width, High); 


loadimage( &img bk, "D:\\background. jpg" ); 
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5-6 ”鼠标 控制 飞机 移动 效果 


// 游戏 画面 尺寸 


// 背景 图 片 
// 飞机 的 位 置 
// 飞机 图 片 


loadimage( &img planeNormall, "D:\\planeNormal 1. jpg"); 
loadimage( &img planeNormal2, "D:\\planeNormal 2. jpg"); 


position x = High* 0.7; 
position y = Widthx 0.5; 
BeginBatchDraw( ) ; 


Vold show( ) 


putimage(0, 0, &img bk); 
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putimage(position x— 50, position y— 60, &img planeNormall,NOTSRCERASE);  // 显示 飞机 
putimage(position x— 50, position y— 60, &img planeNormal2,SRCINVERT); 


FlushBatchDrawt({ ); 


sleep{(2); 
} 
void updateWithoutInput() 
{ 
} 


void updateWithInput() 
| 
MOUSEMSG mm ; 
while (MouseHit( )) 
| 
m = GetMouseMsg( ) ; 


//if(m.uMsg == WM MOUSEMOVE) 


| 


// 飞机 的 位 置 等 于 鼠标 所 在 的 位 置 
position 和 = m.xX; 


position y = m.y; 


} 


Vold gameover( ) 


EndBatchDraw( ) ; 
getch!( ) ; 
closegraph( ) ; 

} 


int main() 
startup(); 
while (1) 
| 
Showl( ) ; 


updateWithoutInput( ) ; 


updateWithInput( ) ; 
} 


gameover( ) ; 


return 0 ; 


5.2.2 发 射 子弹 


// 定义 鼠标 消息 


// 这 个 函数 用 于 检测 当前 是 否 有 鼠标 消息 


// 数据 的 初始 化 

// 省 戏 循 环 执行 

// 显示 画面 

// 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
// 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 


// 游戏 结束 ,进行 后 续 处 理 


第 二 步 按 鼠 标 左 键 后 发 机 发 射 子弹 ,了 于 弹 图 片 为 bullet1l. jpg、bullet2. jpg, 如 图 5-7 


所 示 。 
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于 王 
ni 0 


background.,jpg planeNormal_1.jpg planeNormal_2.jpg bulletl.Jpg bullet2,jpg 
图 5-7 ”背景 飞机、 子弹 图 片 素材 


# Include < graphlcs.h> 


# include < conio.h> 


// 引用 Windows Multimedia API 
# pragma comment {1ib, “Winmm. 1ib ) 


# define High 864 // 游戏 画面 尺寸 
井 define Width 591 

IMAGE lmg bk; // 背景 图 片 

int position x,position Yi // 飞机 的 位 置 
int bullet x, bullet y; // 子弹 的 位 置 
IMAGE img planeNormall, img planeNormal2; // 飞机 图 片 
IMAGE img bullet1l1, img bullet2 ; // 子弹 图 片 


void startup() 
| 
initgraph(Width, High); 
loadimage( &img bk, "D:\\background. jpg ) ; 
loadimage( &img planeNormall, "D:\\planeNormal 1. jpg"); 
loadimage( &img planeNormal2, "D:\\planeNormal 2. jpg"); 
loadimage( &img bulletl, "D:\\bullet]l. jpg" ); 
loadimage(&img bullet2, "D:\\bullet2. jpg" ); 
position x = Widthx 0.5; 
position Y = High*¥ 0.7; 
bullet x = position x; 
bullet y = — 85; 
BeginBatchDraw( ) ; 


void show( ) 
putimage(0, 0, &img bk); // 显示 背景 
putimage(position x— 50, position y— 60, &img planeNormall,NOTSRCERASE);  // 显示 飞机 
put image(position x— 50, position y— 60, &img planeNormal2,SRCINVERT).; 
putimage(bullet x—7, bullet y, &img bullet1, NOTSRCERASE); // 显示 子弹 
putimage(bullet x—7, bullet y, &img bullet2, SRCINVERT ) ; 
FlushBatchDraw( ); 
sleep(2); 
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void updateWithoutInput{) 
| 
if (bullet y>— 25) 
bullet y = bullet y— 3; 
} 


void updateWithInput() 
| 
MOUSEMSG m; 
while (MouseHit( ) ) 
| 


// 定义 鼠标 消息 
// 这 个 函数 用 于 检测 当前 是 否 有 了 忌 标 消 县 


m = GetMouseMsg!( ) ; 

if{(m.uMsg == WM MOUSEMOVE) 

{ 
// 飞机 的 位 置 等 于 鼠标 所 在 的 位 置 
position x = m.xX; 
position Y = m.y; 

| 

else if (m.uUMsg == WM LBUTIONDOWN) 
// 按 下 鼠标 左 键 发 射 子弹 
bullet x = position x; 
bullet Y = position y— 85; 


} 


Vold gameover( ) 

! 
EndBatchDraw( ); 
getch!( ) ; 
Closegraphl( ) : 

} 


int main() 


| 


startup( ) ; 

while {1) 

| 
show!( ) ; 
updateWithoutInput( ) ; 
updateWithInput( ) ; 

} 

gameover( ) ; 


return 0 ; 


// 数据 的 初始 化 

// 游戏 循环 执行 

// 显示 画面 

// 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
// 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 


// 游戏 结束 ,进行 后 续 处 理 


5.2.3 增加 敌 机 


第 三 步 增加 政 机 上 月 动 问 下 运动 ,从 下 边界 消失 后 会 重新 出 现 , 政 机 图 片 为 
enemyPlanel. jpg、enemyPlane2.jpg ;如 图 5-8 所 示 。 
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enemyPlanel.jpg enemyPlane2.jpg 


图 5-8 增加 敌 机 效果 


# Include < graphics.h> 


# include < conlo.h > 


// 引用 Windows Multimedia API 
# pragma comment (1ib,"Winmm. 1ib") 


# define High 864 
# define Width 591 


IMAGE lmg bk; 

int position x,position vy; 

int bullet x,bullet Yi; 

float enemy XxX,enemy YY; 

IMAGE lmg planeNormall, img planeNormal2,; 
IMAGE img bullet1, img bullet2,; 

IMAGE img enemyPlanel, img enemyPlane2.,; 


void startup( ) 


| 
initgraph( Width, High); 


loadimage( &img bk, "D:\\background. jpg" ); 


// 游戏 面 面 尺 十 


// 背景 图 片 
// 飞机 的 位 置 
// 子弹 的 位 置 
// 敌 机 的 位 置 
// 飞机 图 片 
// 子弹 图 片 
// 敌 机 图 片 


loadimagde(S&img planeNormall, "D:\\planeNormal 1. jpg"); 


loadimage( &img planeNormal2, "D:\\planeNormal 2. jpg"); 


loadimage( &img bulletl, "D:\\bulletl. jpg" ); 
loadimage( &img bullet2, "D:\\bullet2. jpg" ); 
loadimage( &img enemyPlanel, "D:\\enemyPlanel. jpg" ); 
loadimage( &img enemyPlane2, "D:\\enemyPlane2. jpg" ); 
position x = Widthx 0.5; 

position y = High* 0.7; 

bullet x = position x; 

bullet vy — 85; 

enemy X = Widthx 0.5,; 


Il 
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enemy Y = 10; 
BeginBatchDraw( ) ; 


} 

void show( ) 

| 
putimage(0, 0, &img bk); // 显示 背景 
putimage(position x— 50, position y— 60, &img planeNormall,NOTSRCERASE);  // 显示 飞机 
putimage(position x— 50, position y— 60, &img planeNormal2,SRCINVERT); 
putimage(bullet x—7, bullet y, &img bulletl1, NOTSRCERASE); // 显示 子弹 
putimage(bullet x—7, bullet Yy, &img bullet2, SRCINVERT):; 
put image(enemy x, enemy y, &img enemyPlanel, NOTSRCERASE); // 显示 天 机 
putimage(lenemy x, enemy Yy, &img enemyPlane2, SRCINVERT); 
FlushBatchDraw!( ); 
sleep(2); 

} 


void updateWithoutInput() 
if (bullet y>— 25) 
bullet y = bullet y— 3; 
if (enemy y<High— 25) 
enemy Y = enemy y+ 0.5; 
else 


enemy Y = 10; 


void updateWithInput( ) 
{ 


MOUSEMSG m; /f/f 定义 鼠标 消 奶 
while (MouseHit( ) ) // 这 个 函数 用 于 检测 当前 是 否 有 鼠标 消息 


| 

m = GetMouseMsdg( ) ; 

if(m.uMsg == WM MOUSEMOVE) 

| 
// 飞机 的 位 置 等 于 鼠标 所 在 的 位 置 
position x = m.X; 
position Y = m.y; 

} 

else if (m.uMsg == WM LBUTTONDOWN) 

| 
// 按 下 鼠标 左 键 发 射 子弹 
bullet x = position x; 
bullet y = position y— 85; 


Vold gameover( ) 


{ 
EndBatchDraw!( ) ; 
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getch!( ) 
closegraph({ ) ; 


int main() 
| 
startupf ) ; 
while (1) 
| 
show( ) ; 
updateWithoutInput( ) ; 
updateWithInput( ) ; 
} 
gameover( ) ; 


return 0 ; 


5.2.4 判断 胜 败 
第 四 步 增加 子弹 击 中 收 机 ` 政 机 撞击 我 机 的 判断 ,并 增加 我 机 焊 炸 的 图 户 歼 条 。 


# Include < graphics.h> 
# include < conio.h> 
# include < math.h > 


// 引用 Windows Multimedia API 
并 pragma comment ( 11ib, "Hinmm. 1ib" ) 


# define High 864 
# define Width 591 


IMAGE img bk; 

float position x,position vy; 

float bullet x,bullet vy; 

float enemy x,enemy Y， 

IMAGE img planeNormall, img planeNormal2.,; 
IMAGE img planeExplodel, img planeExplode2.; 
IMAGE img bullet], img bullet2,; 

IMAGE img enemyPlanel, img enemyPlane2.,; 

int isExpolde = 0; 


void startup( ) 


| 
initgraph( Width, High); 


loadimage( &img bk, "D:\\background. jpg ): 


// 数据 的 初始 化 
// 游戏 循环 执行 


// 显示 画面 
// 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
// 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 


// 游戏 结束 ,进行 后 续 处 理 


// 游戏 画面 尺寸 


// 背景 图 片 

// 飞机 的 位 置 
// 子弹 的 位 置 
// 敌 机 的 位 置 
// 正常 飞机 图 片 
// 爆炸 飞机 图 片 
// 子弹 图 片 

// 敌 机 图 片 

// 飞机 是 否 爆 炸 


loadimage(&img planeNormall, "D:\\planeNormal 1. jpg" ); 


loadimage( &img planeNormal2, "D:\\planeNormal 2. jpg"); 


loadimage(&img bulletl, "D:\\bulletl. jpg" ); 
loadimage( &img bullet2, "D:\\bullet2. jpg" ); 


loadimage( &img enemyPlanel, "D:\\enemyPlanel. jpg ); 


loadimage( &img enemyPlane2, "D:\\enemyPlane2. jpg" ); 
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loadimage( &img planeExplodel, "D:\\planeFxplode 1. -jpg"); 
loadimage( &img planeExplode2, "D:\\planeFExplode 2.-jpg"); 
position x = Widthx 0.5; 

position y = High* 0.7; 

bullet x = position x; 

bullet vy = 

enemy X = Widthx 0.5; 


ll 


enemy y = 10; 
BeginBatchDraw( ) ; 


void show!( ) 


{ 


putimage(0, 0, &img_bk); // 显示 背景 
if (isExpolde == 0) 
| 
putimage(position x— 50, position y— 60, &img planeNormall, NOTSRCERASE); 
// 显 示 正 常 飞机 
putimage({position x— 50, position y— 60, &img planeNormal2, SRCINVERT) ; 


putimage(bullet x—7, bullet vy, &img bulletl,NOTSRCERASE); // 显示 子弹 
putimage(bullet x—7, bullet Y &img bullet2, SRCINVERT ) ; 
putimage(enemy x, enemy Yy, &img enemyPlanel,NOTSRCERASE):; // 显示 天 机 
putimage(enemy x, enemy y, &img enemyPlane2,SRCINVERT); 

} 

else 

| 
putimage(position x— 50, position y— 60, &img planeExplodel ,NOTSRCERRSE) ; 

// 显 示 爆 炸 飞 机 

putimage(position x— 50, position y— 60, &img planeExplode2 ,SRCINVERT ) ; 

} 

FlushBatchDraw!( ) ; 

sleep(2); 


void updateWithoutInput() 


{ 


if (bullet y>— 25) 
bullet y = bullet Y 一 2; 
if (enemy Yy<High— 25) 
enemy Yy = enemy y+ 0.5; 
else 
enemy Y = 10; 
if (abs(bullet x— enemy x) + abs(bullet y— enemy y) < 50) // 子弹 击 中 敌 机 
enemy x = rand() SWidth:; 


enemy Y = — 40; 
bullet y = — 85; 
} 
if (abs(position x— enemy x) + abs(position y— enemy y) < 150) // 敌 机 撞击 我 机 


isExpolde = 1; 
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} 


void updateWithInput() 
| 
MOUSEMSG m; // 定义 鼠标 消息 
while (MouseHit( )) // 这 个 函数 用 于 检测 当前 是 否 有 上 鼠标 消息 
| 
m = GetMouseMsg( ) ; 
if(m.uMsg == WM MOUSEMOVE) 
| 
// 飞机 的 位 置 等 于 鼠标 所 在 的 位 置 
position x = m.xX; 
position y = m.y; 
' 
else if (m.uMsg == WM LBUTTONDOWN) 
{ 
// 按 下 鼠标 左 键 发 射 子弹 
bullet x = position x; 


bullet y = position y— 85; 


} 


void gameover() 


| 
EndBatchDraw( ); 
getch!( ) ; 
Closegraphl( ) : 
} 
int main() 
| 
startup( ); // 数据 的 初始 化 
while (1) // 游戏 循环 执行 
show!( ) ; // 显示 画面 
updateWithoutInput( ) ; // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
updateWithInput( ) ; /1/ 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
} 
gameover( ); // 游戏 结束 ,进行 后 续 处 理 
return 0 
} 


5.2.5 增加 痛 效 


第 五 步 增加 月 景 音 乐 、 发 射 子 弹 音效 、 飞 机 爆炸 音效 、 得 分 或 励 音效 ,最 终 效 末 参 看 八 随 
书 贤 源 \ 第 5 草 \5.2 飞机 大 成 \5.2 飞机 大 成 视频 . wmv ”。 


# include <graphics.h> 


# include <conio.h> 


第 5 章 应 用 图 片 与 音乐 素材 的 游戏 开发 及/ 


# include < math.h > 
# include < stdio.h > 


// 引用 Windows Multimedia API 
村 pragma comment ( 11ib, "Winmm. 1ib" ) 


# define High 800 // 游戏 画面 尺寸 
H# define Width 590 

IMAGE img bk; // 背景 图 片 
float position x,position Y， // 飞机 的 位 置 
float bullet x,bullet vy; // 子弹 的 位 置 
float enemy x,enemy Yi // 敌 机 的 位 置 
IMAGE img planeNormall, img planeNormal2; // 正常 飞机 图 片 
IMAGE img planeExplodel, img planeExplode2.,; // 爆炸 飞机 图 片 
IMAGE img bullet1l, img bullet2.; // 子弹 图 片 
IMAGE img enemyPlanel, img enemyPlane2,; // 敌 机 图 片 

int isExpolde = 0，; // 飞机 是 否 爆 炸 
int score = 0; /1 得 分 


void startup( ) 


{ 
mciSendString("open D:\\game music.mp3 alias bkmusic", NULL, 0, NULL); // 打开 背景 音乐 
mciSendString("play bkmusic repeat"，NULL, 0,，NULL);  // 循环 播放 
initgraph(Width, High); 
loadimage( &img_bk, "D:\\background. jpg" ); 
loadimage( &img planeNormall, "D:\\planeNormal 1. jpg" ); 
loadimage( &img planeNormal2, "D:\\planeNormal 2. jpg" ); 
loadimage(&img bulletl, "D:\\bulletl. jpg" ); 
loadimage( &img bullet2, "D:\\bullet2. jpg" ); 
loadimagel(l &img enemyPlanel, “"D:\\enemyPlanel. jpg ); 
loadimage( &img enemyPlane2, "D:\\enemyPlane2. jpg" ); 
loadimage( &img planeExplodel, "D:\\planeExplode 1.jpg" ); 
loadimage( &img planeExplode2, "D:\\planeExplode 2.jpg" ); 
position x = Widthx 0.5; 
position y = High* 0.7; 
bullet x = position x; 
bullet y = 一 85; 
enemy x = Widthx 0.5; 
enemy y = 10; 
BeginBatchDraw!( ); 

} 

void show( ) 

| 
putimage(0, 0, &img bk); // 显示 育 景 
if (isExpolde == 0) 
{ 


putimage(position x— 50, position y— 60, &img planeNormall, NOTSRCERASE); 
// 显 示 正 常 飞 机 
putimage(position x— 50, position y— 60, &img planeNormal2, SRCINVERT) ; 
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putimage(bullet x—7, bullet vy, &img bullet1l1, NOTSRCERRSE) ; // 显示 子弹 
putimage(bullet x—7, bullet y, &img bullet2, SRCINVERT ) ; 
putimage(enemy x, enemy y, &img enemyPlanel,NOTSRCERASE),; // 显示 敌 机 
putimage(enemy X，enemy Vy, &img enemyPlane2,SRCINVERT); 

} 

else 

{ 
putimage(position x— 50, position y— 60, &img planeExplodel,NOTSRCERASE); 

// 显示 爆炸 飞机 

putimage(position x— 50, position Yy— 60, &img planeExplode2,SRCINVERT); 

} 


outtextxy(Width * 0.48, High* 0.95, "得 分 : "); 
char s[5]; 

sprintf(s, "%d', score); 

outtextxy(Width x* 0.55, High* 0.95, s); 
FlushBatchDraw( ); 


sleep(2); 


void updateWithoutInput( ) 


| 


if (isExpolde == 0) 


| 


if (bullet y>— 25) 


bullet y = bullet y-— 2; 


if (enemy vy<High— 25) 


else 


enemy Y = enemy y+ 0.5,; 


enemy Y = 10; 


if (abs(bullet x— enemy x) + abs(bullet y— enemy y) < 80) // 子弹 击 中 敌 机 


| 


enemy x = rand() %Width.; 


enemy Yy = 一 40: 
bullet y = — 85; 
mciSendString("close gemusic", NULL, 0, NULL):; // 先 把 前 面 一 次 的 音乐 关闭 
mciSendString( "open D:\\gotEnemy. mp3 alias gemusic", NULL, 0, NULL); 
// 打 开 音 乐 
mciSendString("play gemusic"，NULL，0, NULL); // 仪 播放 一 次 
SCOTe++ ; 
if (Score> 0 && SCoOre $5== 0 && scores 2!= 0) 
| 


mciSendString("close 5music", NULL, 0,NULL);  ”// 先 把 前 面 一 次 的 音乐 关闭 
mciSendString("open D:\\5.mp3 alias 5music", NULL, 0, NULL); // 打开 音乐 


mciSendSstring("play Smusic"”, NULL, 0, NULL).; // 仅 播放 一 次 
| 
1f (score%® 10 == 0) 
{ 


mcjSendString("close 10music"，NULL, 0，NULL); // 先 把 前 面 一 次 的 音乐 关闭 
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mciSendString("open D:\\10. mp3 alias 10music"，NULL，0，NULL);  // 打开 音乐 


mciSendString( play lO0music”, NULL, 0, NULL).; // 仪 播放 一 次 
} 
} 
if (abs(position x— enemy x) + abs(position Yy— enemy Y) < 150) // 敌 机 撞击 我 机 
isExpolde = 1; 
mciSendString("close exmusic”, NULL, 0, NULL).; // 先 把 前 面 一 次 的 音乐 关闭 
mciSendString("open D:\\explode. mp3 alias exmusic", NULL, 0, NULL); // 打开 音乐 
mciSendString( play exmusic”, NULL, 0, NULL); // 仅 播放 一 次 
} 


Vold updateWithInput( ) 


if (isExpolde == 0) 
| 
MOUSEMSG m; // 定义 鼠标 消息 
while (MouseHit( )) // 这 个 函数 用 于 检测 当前 是 否 有 鼠标 消息 
{ 
m = GetMouseMsg( ); 
if(m.uMsg == WM MOUSEMOVE) 
{ 
// 飞机 的 位 置 等 于 鼠标 所 在 的 位 置 
position x = m.xX; 
position Y = m.yY; 
} 
else if (m.uMsg == WM LBUTTONDOWN) 
| 
// 按 下 鼠标 左 键 发 射 子弹 
bullet x = position x; 
bullet Y = position y— 85; 
mciSendString("close fgmusic"，NULL, 0, NULL);  // 先 把 前 面 一 次 的 音乐 关闭 
mciSendString("open D:\\f gun.mp3 alias fgmusic", NULL, 0, NULL); // 打开 
// 音乐 
mciSendString( "play fgmusic”, NULL, 0, NULL); // 仅 播放 一 次 
} 
} 
} 
| 


void gameover( ) 

| 
EndBatchDraw( ) ; 
getch( ) ; 
closegraph!( ) ; 
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} 


int maint{) 


{ 
startup( ) ; // 数据 的 初始 化 
while (1) // 游戏 循环 执行 
{ 
Show( ) ; // 显示 画面 
updateWithoutInput( ) ; // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
updateWithInput( ); /1 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
} 
gameover( ); // 游戏 结束 ,进行 后 续 处 理 
return 0 ; 
} 


5.2.6 小结 


这 个 飞机 大 战 游戏 会 不 会 让 你 护 不 住 品 其 他 同学 、 朋 友 展 示 , 别 着 急 , 还 可 以 实现 更 好 
玩 的 效果 。 
思考 题 : 
， 笠 试 实现 子弹 的 升级 ,例如 激光 、 散 弹 等 。 
. 增加 天 机 的 种 类 和 数目 ,让 游戏 更 有 挑战 性 。 
. 增加 天 机 boss。 


CO ra 王 


5.3 复杂 动画 效果 


目前 我 们 开发 的 游戏 角色 仅 通 过 改变 图 片 坐标 实现 简单 的 平移 ,利用 EasyX 的 
rotateimage \resize 函数 也 可 以 实现 图 片 的 旋转 、 缩 放 , 然 而 很 多 游戏 需要 实现 角色 行走 、 跳 
跃 .格斗 等 复杂 动作 , 仅 靠 图 片 的 平移 旋转、 缩放 是 无 法 实现 的 。 

回想 电影 播放 的 原理 ,连续 播放 多 张 图 片 通过 视觉 残留 产生 运动 感觉 ,如 图 5-9 所 示 。 
本 节 采 用 同样 的 原理 实现 复杂 动画 效果 ,代码 和 素材 参看 “\ 随 书 资源 \ 第 5 章 \5. 3 复杂 动 
画 效 果 \”。 


图 5-9 动画 原理 


5.3.1 小 人 原 地 行走 
在 线 搜索 “小 人 行走 游戏 素材 图 片 ” 可 以 得 到 很 多 分 解 动作 的 素材 图 片 ,直接 将 此 图 片 
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在 程序 中 显示 , 效 末 如 图 5-10 所 示 。 


图 5-10 ”分 解 动作 素材 图 片 


# include < graphics.h> 
# Include < conlo.h > 


int main() 


{ 
initgraph(300, 300); 
IMAGE img human; // 定义 IMAGE 对 象 
loadimage( &img_human,"D:\\ 行 走 素材 图 .jpg");  // 读 取 图 片 到 IMAGE 对 象 中 
put image(0, 0, &img human) ; /1 在 坐标 (0, 0) 位 置 显 示 IMAGE 对 象 
getch!( ) ; 
closegraph( ) ; 
return 0 ; 
} 


查看 EaysX 的 帮助 文件 ,发 现 putimage 图 数 也 可 以 显示 图 片 的 局 部 内 容 。 


void putimage( 


int dstX， // 绘制 位 置 的 x 坐标 

int dstY, /1 绘制 位 置 的 y 坐标 

int dstWidth, // 绘制 的 宽度 

int dstHeight, // 绘制 的 高 度 

IMAGE * pSrcImg, // 要 绘制 的 IMAGE 对 象 指针 

int srcX, /1/ 绘制 内 容 在 IMAGE 对 象 中 的 左上 角 x 坐标 
int SrCY /1/ 绘制 内 容 在 IMAGE 对 象 中 的 左上 角 vy 坐标 
DWORD dwRop = SRCCOPY /1 三 元 光栅 操作 码 


) ; 
修改 代码 ,只 显示 最 左上 和 角 的 小 人 图 片 ,如 图 5-11 所 示 , 具 体位 置信 息 可 在 画图 软件 中 
交互 得 到 ， 


图 5-11 仪 显示 最 左上 角 的 小 人 图 片 
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# include <graphics.h> 

# include <conio.h> 


int main() 


{ 
initgraph( 300, 150); 
IMAGE img human; // 定义 IMAGE 对 象 
loadimage( &img_human,"D:\\ 行 走 素材 图 .jpg"); // 读 取 图 片 到 IMAGE 对 象 中 
put image( 0,0,75,130, &img human, 0,0); // 在 坐标 (0, 0) 位 置 显示 IMAGE 对 象 
getch!( ) ; 
closegraph( ) ; 
return 0 ; 
} 


利用 循环 语句 依次 显示 第 一 排 的 4 个 小 人 图 上 厂 , 得 到 小 人 原 地 行走 的 动画 效 来 。 


# include < graphics.h> 
# include <conio.h> 
int main() 
{ 
initgraph( 300, 150); 
IMAGE img human; // 定义 IMAGE 对 象 
loadimage( &img_human,"D:\\ 行 走 素材 图 .jpg"); // 读 取 图 片 到 IMAGE 对 象 中 
int 1; 
while (1) 
{ 
for (i=0;i<4;i++) 
{ 
putimage(0,0,75,130,&img human, i* 75,0); // 在 坐标 (0, 0) 位 置 显示 IMAGE 
Sleep(100); 
} 
} 
getcht( ) ; 
Closegrapht( ); 


return 0 ; 


5.3.2 控制 小 人 移动 
空 现 玩 家 控制 小 人 左 布 移动 ,同时 播放 相应 的 行走 动画 厅 列 ,效果 如 图 5-12 所 示 。 注 
意 小 人 局 部 动画 循环 、 全 局 位 置 坐标 改变 ,需要 用 不 同 的 变量 来 标记 。 


图 5-12 控制 行走 小 人 效果 
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井 include < graphics.h > 
# include < conlilo.h > 


int main({) 


initgraph(500, 200); 
IMAGE img human; // 定义 IMAGE 对 象 
loadimage( &img_human,"D:\\ 行 走 素材 图 .jpg"); 
XxX = 250; 
Y = 20; 
int left i = 0; // 向 左 行走 动画 的 序号 
int right i = 0; // 向 右 行 走动 夯 的 序号 
char input， 
put image(x,y,75,130,¢&img human, 0,0); 
BeginBatchDraw!( ); 
while (1) 
{ 
if (kbhit()) // 判断 是 否 有 输入 
[ 
input = getch(); // 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 ,不 必 输 入 回 车 
if (input == 'a') // 左 移 
clearrectangle(x, y,x+ 75,v+ 130); // 清空 画面 中 的 全 部 矩形 区 域 
left 1++ ; 
XxX = 一 10; 
putimage(x,y,75,130,&img human, left i*x 75,0); 
FlushBatchDraw( ) ; 
Sleep(1) ; 
if (left i==3) 
left 1 = 0; 
} 
else if (input == 'd') // 右 移 
| 
clearrectangle(x, y,x+75,vy+130); // 清空 画面 中 的 全 部 矩形 区 域 
right i++; 
XxX = X+10; 
putimage( x, y,75,130,&img human, right i* 75,120); 
FlushBatchDraw( ) ; 
Sleep(1) ; 
if (right i== 3) 
right 1 = 0; 
} 
} 
} 
return 0 ; 
} 


以 上 代码 也 可 以 进一步 使 用 函数 封装 ,对 应 的 图 片 数 值 也 可 以 用 标识 符 代 蔡 ,使 得 代码 
更 加 清晰 。 另 外 ,对 应 的 掩 码 图 也 可 用 类 似 的 方法 处 理 。 
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5.3.3 构建 动态 地 图 


定义 二 维 数 组 int mapslL8 5 存储 地 图 信息 ,元 素 值 为 0 表示 空地 ,为 1 表示 墙 ; 对 二 
维 数组 遍历 ,元 素 值 为 1 就 在 对 应 位 置 输出 正方 形 的 墙 夸 图片 ; 另外 , 当 判 断 小 人 碰 到 墙 
时 ,不 允许 它 继续 改变 位 置 ,最 终 效 果 如 图 5-13 所 示 ,游戏 代码 参看 “\ 随 书 资源 \ 第 5 章 \ 5. 3 


Ss 


二 test 汪汪 


Walls.gff 


I 


图 5-13 构建 动态 地 图 效果 


# include < graphics.h> 
# include <conio.h> 
int maint{) 
{ 
initgraph(480，3001) ; 
IMAGE img _ human, img walls; // 定义 IMAGE 对 象 
loadimage( &img_human,"D:\\ 行 走 素材 图 .jpg"); 
loadimage(&img walls, "D:\\walls. gif" ); 


int x, y; // 小 人 整体 的 坐标 位 置 
XxX = 250; 
y = 80; 
int left i = 0; // 向 左 行走 动画 的 序号 
int right i = 0; // 回 右 行走 动画 的 序号 


char input; 


int maps[8][5] = {0}; // 存储 地 图 信息 ,0 为 空地 ,1 为 墙 
nt 1,]; 
// 以 下 让 地 图 的 4 个 边界 为 墙 


for (i=0;i<8;i++) 


{ 
maps[i][0] = 1; 
maps[i][4|] = 1; 

} 

ET 过 二 
maps[0][j] = 1; 
maps[7][j] = 1; 

} 


// 显示 地 图 图 案 
for (i=0;i<8;i++) 
for (j=0;]<5;]++) 
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if (maps[i][j] ==1) 
putimage( ix¥* 60,J]*60,¢&img walls); 


putimage(x,y,75,130,¢&img human,0,0); 
BeginBatchDraw( ) ; 


while (1) 
{ 
if (kbhit( )) // 判断 是 否 有 输入 
{ 
input = getch( ) ; // 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 ,不 必 输 入 回 车 
if (input == 'a') // 左 移 
clearrectangle(x,y,x+75,y+130); // 清空 画面 中 的 全 部 和 矩形 区 域 
left 1L++ ，; 
if (x>60) // 没有 达到 左边 的 增 才 移动 小 人 的 坐标 
XxX = XX—10; 
putimage(xXx,y,75,130,&img human, left ix 75,0); 
FlushBatchDraw! ); 
Sleep(1); 
if (left i==3) 
left 1 = 0; 
} 
else if (input == 'd') // 右 移 
| 
clearrectangle(x, y,x+75,y+130); // 清空 画面 中 的 全 部 矩形 区 域 
right i++. 
if (x<340) // 没有 达到 右边 的 墙 才 移动 小 人 的 坐标 
X = X+10; 
putimage( Xx, y,75,130,¢&img human,right ix* 75,120); 
FlushBatchDraw!( ) ; 
sleep{(1); 
if (right i== 3) 
right 1 = 0; 
} 
} 
} 
return 0; 


} 

读者 也 可 以 尝试 添加 金币 图 片 ,小 人 经 过 后 金币 消失 、 钱 数 增加 ; 增加 敌人 图 标 ,经 过 
后 进入 战斗 画面 。 利 用 二 维 数组 存储 地 图 的 方法 也 非常 适合 用 于 扫雷 、2048、 炸 弹 人 等 逐 格 
显示 控制 的 游戏 。 二 维 数组 不 仅 可 用 于 画面 信息 的 储存 ,也 可 用 于 游戏 逻辑 判断 、 交 互 控 制 
等 模块 。 


5.3.4 小 结 


在 学 会 实现 复 霖 动画 效 有 末 之 后 ,很 多 游戏 都 可 以 看 手 实现 了 ,不 要 犹 殉 ,马上 开始 吧 。 
思 和 考题， 


1. 实现 一 个 走 迷 宫 的 小 游戏 。 
2. 实现 炸弹 人 游戏 原型 。 


:2 c 语言 课程 设计 与 游戏 开发 实践 教程 


3. 实现 坦克 大 成 游戏 原型 。 
4. 实现 超级 玛丽 游戏 原型 。 
5. 实现 口袋 妖怪 游戏 原型 。 


5.4 双人 游戏 


不 少 游戏 是 玩家 之 则 相互 对 抗 ,本 市 和 大 家 一 起 学 习 双 人 对 成 游戏 的 开发 , 代 公 参看 “\ 
随 书 资源 \ 第 5 章 \5.4 双人 游戏 \ 5.4 双人 反弹 球 . cpp”, 效 果 如 图 5-14 所 示 .。 


图 5-14 双人 反弹 球 游戏 效果 


5.4.1 双人 输入 的 问题 
假设 有 两 个 小 球 ,如 图 5-15 所 示 , 尝 试 实现 一 个 玩家 用 a、s、d、w 键 控 制 绿 球 的 移动 , 男 
一 个 玩家 用 小 键盘 上 的 4、5、6、8 键 控制 红 球 的 移动 。 


图 5-15 ”两 个 小 球 的 双人 控制 


# include < conio.h> 
# include < graphics.h> 


# define High 480 

# define Width 640 
// 全 局 变量 

int balll x,balll Y; 
int ball2 x,ball2 y; 


int radius; 


void startup( ) 

| 
balll x = Width/3; 
balll y = High/3; 
ball2 x = Width* 2/3; 
ball2 y = High* 2/3; 
radius = 20; 
initgraph(Width,High) ， 
BeginBatchDraw( ); 


| 


Vold cleanl( ) 
Setcolor(BLRACK) ; 
setfillcolor(BLACK) ; 
fillcircle(balll x, balll vy, 
fillcircle(ball2 x, ball2 Y， 


void show( ) 

| 
Setcolor(GREEN) ; 
setflillcolor(GREEN ) ; 
fillcircle(balll x, balll vy, 
setcolor (RED); 
setfillcolor (RED):; 
fillcircle(ball2 x, ball2 vy, 
FlushBatchDraw( ); 
// 延 时 
sleep(3); 


void updateWithoutInput( ) 
| 


} 
void updateWithInput() 
{ 
char input.; 
if(kbhit( )) 
{ 


input = getch!( ) ; 
int step = 10; 
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radius) ; 


radius ); 


radius):; 


radius ) ; 
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// 游戏 画面 尺寸 


// 小 球 1 的 坐标 
// 小 球 2 的 坐标 


// 数据 的 初始 化 


// 消除 画面 


// 显示 画面 


// 绘制 绿 圆 


// 绘制 红 圆 


// 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 


// 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 


// 判断 是 否 有 输入 


// 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 


1957 
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if (input == 'a') 
balll X 一 = step; 
if (input == 'd') 
balll x+= step; 
if (input == 'w') 
balll y—= step; 
if (input == 's') 
balll y+= step; 


if (input == '4') 
ball2 x—= step; 
if (input == '6') 
ball2 x+= step; 
if (input == '8') 
ball2 Y 一 = step; 
if (input == '5') 
ball2 Y+= step; 


} 


void gameover{ ) 

| 
EndBatchDraw!( ) ; 
closegraph( ) ; 

} 


int main() 


Startup( ) ; // 数据 的 初始 化 

while (1) // 游戏 循环 执行 
clean( ) ; // 把 之 前 绘制 的 内 容 取消 
updateWithoutInput( ) ; // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
updateWithInput( ); // 与 用 户 输 入 有 关 的 更 新 
show!( ); // 显示 新 画面 

} 

gameover( ) ; // 游戏 结束 ,进行 后 续 人 处理 

return 0 ; 

} 


运行 以 上 程序 ,发 现 不 能 同时 控制 ,一 个 玩家 的 按键 会 屏蔽 另 一 个 玩家 的 输入 。 
5.4.2 异步 输入 了 池 数 


利用 Windows API 中 的 GetAsyncKeyState 阴 数 (#1include < windows.h>) 可 以 同时 
识别 两 个 按键 被 按 下 的 情况 。 两 个 玩家 分 别 用 a 刍 、 左 方 回 键 控制 ,可 以 写成 : 


if ((GetAsyncKeyState(O0x41) & 0x8000)) //a 
balll x—= step; 
if ((GetAsyncKeyState(VK LEFT) & 0x8000)) // 左 方 向 键 


ball2 和 一 = step; 
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其 中 ,0x41 为 字符 'a' 的 十 六 进 制 ASCII 码 ,VK LEFT 为 左 方 回 键 的 虚拟 键 值 。 
双人 分 别 控制 两 个 小 球 可 修改 代码 如 下 : 


void updateWithInput{) /1/ 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
| 
nt step = 1; 
if ((GetAsyncKeyState(0x41) & 0x8000)) //a 
balll xx 一 = step; 
if ((GetAsyncKeyState(0x44) & 0x8000)) //d 
balll x+= step; 
if (GetAsyncKeyState(0Ox57) & 0x8000 ) //w 
balll vy—= step; 
if ((GetAsyncKeyState(0x53) & 0x8000)) /is 
balll vy+= step; 
if ((GetAsyncKeyState(VK LEFT) & 0x8000)) // 左 方向 键 
ball2 和 一 = step; 
if ({({GetAsyncReyState(VE RIGHT) & 0x8000)) /7 硬 方 同 键 
ball2 x+= step; 
if ((GetAsyncKReyState(VKE UP) & 0x8000)) // 上 方向 键 
ball2 Y 一 = step; 
if ((GetAsymcKeyState(VK DOWN) & 0x8000 ) ) // 下 方向 键 


ball2 y+= Step， 


5.4.3 双人 反弹 球 


在 上 面 内 容 的 基础 上 实现 双人 分 别 控制 左 、 右 挡 板 的 反弹 球 游戏 ,如 图 5-16 所 示 , 效 果 
参看 从 随 书 质 源 \ 第 5 半 \5.4 双人 游戏 \ 5.4 双人 反弹 球 . wmv”。 


a | test “a 


图 5-16 双人 反弹 球 游戏 效果 


# include < conio.h> 
# include < graphics.h> 


# include <windows. h> 
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i# define High 480 

井 define Width 640 

// 全 局 变量 

int ball x,ball Yi 

int ball] vx, ball vy; 

int radius; 

int barl left, barl right, barl top,barl bottom; 
int bar2 left, bar2 right, bar2 top,bar2 bottonm; 


int bar height, bar widthi 
void startup( ) 
ball] x = Width/2; 
ball y = High/2; 
ball vx = 1; 
ball vy = 1; 
radius = 20; 


bar width = Width/30; 
bar height High/2; 


一 一 


barl left = Width * 1/20; 

barl 七 op High/4.; 

barl right = barl left + bar width.; 
barl bottom barl top + bar height.; 


一 


ms 


bar2 left = Width x 18.5/20; 

bar2 top = High/4; 

bar2 right = bar2 left + bar width.; 
bar2 bottom = bar2 top + bar height; 


ms 


initgraph( Width, High); 
BeginBatchDraw!( ); 


void clean( ) 

| 
setcolor(BLACK):; 
setfillcolor(BLACK). 
fillcircle(ball x, ball y, radius); 
fillcircle(ball x, ball y, radius); 
bar(barl left,barl top,barl right,barl bottonm); 
bar(bar2 left,bar2 top, bar2 right,bar2 bottom); 


void show( ) 

| 
Setcolor(GREEN) ; 
setfillcolor (GREEN):. 
fillcircle(ball x, ball vy, radius); 


// 游戏 面 面 尺 十 


// 小 球 的 坐标 

// 小 球 的 速度 

// 小 球 的 半径 

// 挡 板 1 的 上 下 左右 位 置 坐标 
// 挡 板 2 的 上 下 左右 位 置 坐 标 
// 挡 板 的 高 度 .宽度 


// 数据 的 初始 化 


// 消除 画面 


// 显示 画面 


// 绘制 绿 圆 
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Setcolor(YELLOW) ; 
setfillcolor(YELLOW):; 
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bar(barl left,barl top, barl right,barl bottom);// 绘制 黄色 挡 板 


bar(bar2 left,bar2 top, bar2 right, bar2 bottom) ; 


ElushBatchDraw( ) ; 
// 延 时 
sleep(3); 


void updateWithoutInput{) 
[ 
// 挡 板 和 小 圆 碰撞 ,小 圆 反 弹 


// 与 用 户 输 入 无 关 的 更 新 


if (ball x+ radius > =bar2 left && ball y+ radius>= bar2 top && ball y+ radius <= bar2 


bottom) 


ball vx = 一 bal] vx; 


else if {ball x— radius <= barl right && ball]l y+ radius> = barl top && ball y+ radius < = 


barl bottom) 

ball vx = —ball vx; 
// 更 新 小 圆 的 坐标 
ball x = ball x + ball vx; 
ball Y = ball Y + ball vy; 


if ((ball x<= radius)||(ball x>= Width— radius)) 


ball vx = — ball vx; 


if ((ball y<= radius)||(ball y>= High- radius)) 


ball vy = 一 ball vy; 


void updateWithInput() 
| 
int step = 1; 
if (GetAsyncKeyState(0x57) & 0x8000 ) 
barl top 一 = step; 
if ((GethsyncKevyState(0x53) & 0x8000)) 
barl top += step; 
if ((GetAsyncKeyState(VKE UP) & 0x8000)) 
bar2 top 一 = step; 
if ((GetAsyncKeyState(VE DOWN) & 0x8000)) 
bar2 top += step; 


barl top + bar height.; 
bar2 top + bar height; 


| 


barl bottom 
bar2 bottom 


| 


Vold gameover( ) 


EndBatchDraw( ) ; 


closegrapht( ) ; 


// 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 


//w 
//s 
// 上 方向 键 


// 下 方向 键 
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int main{) 
{ 
startup( ); // 数据 的 初始 化 
while (1) // 游戏 循环 执行 
clean( ) ; // 把 之 前 绘制 的 内 容 取消 
updateWithoutInput( ) ; // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
updateWithInput( ) ; // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
showf ) ; // 显示 新 画面 
} 
gameover( ) ; // 游戏 结束 ,进行 后 续 处 理 
return 0 ; 
} 
5.4.4 小 结 
思 考题 ; 
1. 增加 判断 胜 针 .分 效 统计 与 输出 模块 。 
2. 将 族 戏 中 的 小 球 . 挡 板 用 更 有 意思 的 图 片 代 蔡 ,添加 碰撞 音效 。 
3. 实现 双人 坦 元 大 战 游戏 原型 。 


> 


. 实现 双人 魂 斗 罗 游 戏 原 型 。 


其 他 语法 知识 和 在 游戏 开发 中 的 应 用 


利用 之 前 等 习 的 语法 和 识 已 经 可 以 实现 游戏 开发 的 大 部 分 功能 ,利用 C 语言 后 续 的 语 


法 知识 可 以 进一步 优化 代码 、 实 现 更 多 的 功能 。 


在 上 一 章 的 基础 上 ,学 习 本 章 前 需要 掌握 的 新 语法 知识 : 指针 (6. 1 节 ) .字符 串 (6. 2 
节 ) 、 结 构 体 (6. 3 节 ) ,文件 (6.4 节 )。 
下 一 章 需 要 掌握 的 语法 知识 : 递归 .链表 。 


0.1. 1 


6.1 指 


减少 不 必要 的 全 局 变量 


人 


游戏 开发 中 有 些 变 量 只 需 在 少数 函数 中 传递 ,修改 数值 ,在 学 习 指 针 前 只 能 将 其 定义 为 


全 局 变量 ,造成 全 局 变量 过 多 ，。 


# include < stdio.h> 
int score = 5; 
void addScorel( ) 


{ 
score = score + 1; 
} 
Vold minusScore() 
| 
score = score 一 1; 
| 
void printScore() 
{ 
printf(" d\n", score); 
} 
int main() 
| 
addScore( ) ; 
PrintScorel ) ; 
minusScore( ) ; 
printScorel ) ; 
return 0 ; 
} 


// 全 局 变量 


利用 指针 作为 图 数 的 参数 可 以 在 图 数 内 部 改 杰 参数 的 值 ,减少 不 必要 的 全 局 变量 。 
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# include < stdio.h > 


void addScore( int x sc) 


! 
¥xSc = 共 SC 二 |; 

} 

void minusScore(int * sc) 

| 
SC 三 SC 一 外) 

} 

void printScore( int sc) 

| 
printf{" % d\n", sc); 

} 

int main({) 

| 
Int Score = 5; // 局 部 变量 
addScore(&score); 
printScorel( score); 
minusScore( &score); 
printScore( score) ; 
return 0 ; 

} 


6.1.2 动态 二 维 数组 


对 于 五 子 棋 、 扫 和 雷 等 游戏 ,经 党 需要 根据 用 户 的 选择 生成 对 应 大 小 的 棋盘 ,然而 以 下 下 
观 的 代码 编译 如 会 报错 。 


int high, width， 
scanf(" % ds%d",g&high, &width); // 用 户 月 定义 输入 长 、 宽 
int canvas[ high][width]; // 编译 器 报错 ,定义 数组 时 大 小 必须 是 常量 


利用 指针 ,通过 创建 二 维 动态 数组 可 以 很 好 地 解决 这 一 问题 。 


# include < stdio.h> 
# include < stdlib. h> 
int main() 
{ 
int high, width, i,j; 
scanf{" %ds%d',&high, &width).; // 用 户 自 定义 输入 长 ,. 宽 


// 分 配 动 态 二 维 数组 的 内 存 空间 
int x*x canvas = (int xx* )malloc{({high * sizeof(int* )); 
for(i=0;i<high;i++) 


canvas[i|= (int* )malloc(width x sizeof(int)); 


// canvas 可 以 当成 一 般 二 维 数组 来 使 用 
for (1I1=0;1<high;i++) 
for (j=0;]<width; ]++ ) 
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canvas[il[j] = i+j; 


for (i=0;i<high;it++) 
| 
for (J = 0;j <width;]j++) 
printft( Sd ,canvas[i1[j]); 
printf("\n" ); 
} 


// 使 用 完 清除 动态 数组 的 内 存 空间 
for(i=0; i<high; i++) 
free(canvas[ i]); 


free(canvas); 


return 0 ; 


6.1.3 小 结 


思考 题 ， 
1. 利用 指针 尝试 改进 之 前 实现 的 游戏 。 
2， 尝试 实现 动态 大 小 的 扫雷 游戏 ， 


6.2 字 符 卓 


在 游戏 开 友 中 经 党 需要 处 理 用 户 账 己 、 密 但 、 得 分 .文件 名 、 对话 提 示 等 字符 串 , 也 有 一 
些 游戏 需要 专门 进行 字符 串 的 处 理 , 如 加 密 解 密 、 填 字 游 戏 等 。 


6.2.1 得 分 的 转换 与 输出 
为 了 将 正 整数 的 得 分 转化 为 字符 串 输 出 ,可 以 采用 以 下 形式 。 


# include < stdio.h> 
# include < stdlib. h> 
void Int2Str( int x,char * istr) // 将 正 整 数 工 转换 为 字符 串 istr 
char ch,， 关 P， 关 七 ; 
Int 工 ; 
p=t= 1str; 
while(x>0) 
| 
r=X 多 10; 
X= X/10. 
¥X p= 48+r; /1 数字 0 的 ASCII 码 值 
pt+; 
} 
* B= "NO0"; 
p77 
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while(t <p) // 将 p 中 的 字符 串 倒 序 排列 
| 

ch= tt; 

x t= x Dp; 

x* p= ch; 


int main() 


{ 
char s[30]; 
int score = 15; 


Int2Str(score, s); // 使 用 自 定义 函数 将 正 整数 x 转换 为 字符 串 istr 
printf(" % s\n", s); 
return 0 ; 


} 


在 5.2 节 的 飞机 大 战 游戏 中 利用 了 sprintf 函数 ,也 可 以 方便 地 进行 整数 到 字符 串 的 
转换 。 


char s[51]:; 
sprintf(s, "Sd", score); 
outtextxy(Width* 0.5, High*x 0.9, s); 


6.2.2 首尔 播放 函数 的 封 泣 


在 5.1 方 中 每 播放 一 次 首 乐 需要 3 行 语 句 ,播放 不 同音 乐 需 要 多 次 修改 文件 名 及 相应 
名 称 , 如 以 下 代码 中 的 “"D:NN\Jump. mp3”“jpmusic”。 


mciSendstring("close jpmuasic"，NULL，0，NULL); // 先 把 前 面 一 次 的 音乐 关闭 
mciSendString("open D:\\Jump. mp3 alias jpmusic", NULL, 0, NULL); // 打开 音乐 
mciSendString("play jpmusic"，NULL，0，NULL); // 仅 播放 一 次 


利用 字符 串 的 语法 知识 可 以 将 播放 一 次 音乐 的 功能 进行 图 数 封装 ,使 得 程序 主体 更 加 
闸 滞 。 


# include <graphics.h> 

# include <conio.h> 

# include < string. h> 

# pragma comment {1ib, "Winmm. 1]ib") 
void PlayMusicOnce(char *x* fileName) 


{ 
char cmdStringl[50] = "open "; 
strcat(cmdString]l, fileName); 
strcat(cmdStringl," alias tmpmusic"); 
mciSendSstring("close tmpmusic", NULL, 0, NULL);  // 先 把 前 面 一 次 的 音乐 关 财 
mciSendSstring(cmdStringl1，NULL，0，NULL ) ; // 打开 音乐 
mciSendSstring(" play tmpmusic ，NULL，0，NULL ) ， // 仅 播 放 一 次 
} 


int main() 
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initgraph(640, 480); 

while (1) 

| 
PlayMusicOnce( "D:\\Jump. mp3 ); 
sleep(1500); 
PlayMusicOnce("D:\\f_gun. mp3" ); 
sleep(1500); 

} 

getch!( ); 


return 0; 


0.2.3 序 态 字符 阵列 的 创建 
本 节 开 始 尝 试 实现 ( 黑 客 帝 国电 影 中 字符 雨 的 动画 片头 效果 ,最 终 效 果 参 看 “ 随 书 资源 
\ 第 6 章 \6. 2.5 字符 雨 动画 .wmv”。 读 者 可 以 先 自己 尝试 实现 ,再 参考 本 书 提 供 的 代码 。 
第 一 步 实 现 静态 字符 阵列 的 创建 和 输出 ,如 图 6-1 所 示 。 


0 | heat 


图 6-1 静态 字符 阵列 显示 效果 


# include <graphics.h> 
# include <time.h> 


# include <conio.h> 


# define High 800 // 游戏 画面 尺寸 
# define Width 1000 
# define CharSize 25 // 每 个 字符 显示 的 大 小 


int main() 
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| 
int highNum = High/CharSize; 
int widthNum = Width/CharSize; 
// CharRain 存储 对 应 字符 和 矩阵 中 需要 输出 字符 的 ASCII 码 
int CharRain[Width/CharSize][High/CharSize]; 
int CNum[ Width/CharSizel; /1/ 每 一 列 的 有 效 字 符 个 数 
nt 1,],x,y; 
srand( (unsigned) time{ NULL) ); // 设置 随机 函数 种 子 
for (i= 0;i<widthNum;i++) // 初始化 字符 矩阵 
| 
CNum[i] = (rand() % (highNum x* 9/10)) + highNum/10; // 这 一 列 的 有 效 字符 个 数 
for (j=0;j<CNum[i];j++) 
CharRain[j][i] = (rand() % 26) + 65; // 产生 A~2z 的 随机 ASCII 码 
} 
initgraph( Width, High),; 
BeglinBatchDraw( ) ; 
Setfont(25，10，"Courier ") ; // 设置 字体 
setcolor (GREEN):; 
for (i= 0;i<widthNum;1i++) // 输出 整个 字符 矩阵 
x = ixCharSize; // 当前 字符 的 x 坐标 
for (j= 0;j<CNom[i];j++) 
| 
Y = jx CharSize; // 当前 字符 的 Y 坐 标 
outtextxy(x, y, CharRain[j][i]); // 输出 当前 字符 
} 
} 
FlushBatchDraw!( ) ; 
EndBatchDraw( ) ; 
getch!( ) ; 
closegraph( ) 
return 0 ; 
} 


6.2.4 一 场 字符 雨 
第 二 步 实现 每 列 字符 自动 下 落 的 动画 效果 ,直到 该 列 字符 填 满 为 止 , 如 图 6-2 所 示 。 


井 Include < graphics.h > 
# include <time.h> 


# include <conio.h> 


# define High 800 // 游戏 画面 尺寸 
# define Width 1000 
# define CharSize 25 // 每 个 字符 显示 的 大 小 
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图 6-2 罕 符 目 动 下 落后 的 效 打 


void main() 
| 
int highNum = High/Charsize; 
int widthNum = Width/CharSize; 
// 存储 对 应 字符 矩阵 中 需要 输出 字符 的 ASCII 码 
int CharRain[Width/CharSize][High/Charsize]; 


int CNum[ Width/CharSize]; // 每 一 列 的 有 效 字符 个 数 
ie time( NULL) ) ; // 设置 随机 函数 种 子 

for (i= 0;i<widthNonm; i++) // 初始 化 字符 矩阵 

CNum[i] = (rand() % (highNum* 9/10)) + highNum/10; // 这 一 列 的 有 效 字符 个 数 


for (j=0;j<CNum[i];j++) 
CharRain[j][i] = (rand() 名 26) + 65; // 产生 A~2 的 随机 ASCII 码 
} 


initgraph(Width, High); 

BeginBatchDraw!( ) ; 

setfont(25，10，"Courier" ) ， // 设置 字体 
Setcolor(RGB(0 , 255 0) ) ; 


// 下 面 每 一 帧 让 字符 向 下 移动 ,然后 最 上 面 产 生 新 的 字符 
while (1) 
| 
for (i= 0;i<widthNum; i++) 
| 
if (CNum[ i]< highNum—1) // 当 这 一 列 字 符 没 有 填 满 时 
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// 每 个 字符 向 下 移动 一 格 


// 最 上 一 格 产生 随机 ASCII 码 


// 这 一 列 的 有 效 字 符 的 个 数 加 1 


for (j= CNom[i] -1;j>=0;j—-) 
CharRain[j+1|[i] = CharRain[j|][i]; 
CharRain[0|[i] = (rand() SS 26) + 65; 
CNum[ i] = CNum[i] +1; 
} 


} 
// 输出 整个 字符 和 矩阵 
for (i= 0;i<widthNum; i++) 
{ 
X = lx CharSize; 
for (j= 0;j<CNuom[i];j++) 
{ 
y = J* CharSize; 
outtextxy(x, y, CharRain[ j |][i|); 
I 
} 
FlushBatchDraw!( ) ; 
Sleep(100 ) ; 
clearrectangle(0,0,Width— 1,High— 1); 
} 
EndBatchDraw( ); 
getcht( ) ; 
cJosegraph( ) / 


6.2.5 字符 雨 动 国 


第 三 步 , 当 某 列 字符 填 满 后 
字符 雨 动画 效果 ,如 图 6-3 所 示 。 刷 


使 其 颜色 变 暗 


// 当前 字符 的 x 坐标 


// 当前 字符 的 了 坐标 
// 输出 当前 字符 


// 清空 画面 中 的 全 部 和 矩形 区 域 


者, 再 重新 生成 该 列 的 随机 字符 ,实现 无 限 循环 的 
最 终 代码 参看 随 书 贰 源 \ 第 6 草 \6. 2. 5 字符 雨 动画 . cpp”。 


~ 
= 


图 6-3 ”字符 雨 动画 效果 
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# include < graphics.h > 
# include <time.h> 

# include < conio.h> 

# define High 800 

# define Width 1000 

# define CharSize 25 


void main({ ) 
| 
int highNum = High/CharSsize; 
int widthNum = Width/CharSize; 
// 存储 对 应 字符 矩阵 中 需要 输出 字符 的 ASCII 码 
int CharRain[Width/CharSize][High/CharSize]; 
int CNum[ Width/CharSizel]; 
int ColorG[ Width/CharSize]; 
Int 1,],x,y; 
srand( (unsigned) time( NULL) ) ; 


for (i= 0;i<widthNum;1i++) 


| 
CNum[i] = (rand() 当 (highNumx 9/10)) + highNum/10; 
ColorG[i] = 255; 
for (j= 0;j<CNuom[i];j++) 
CharRain[j][i] = (rand() % 26) + 65; 
} 


initgraph{(Width, High); 
BeginBatchDraw!( ); 
setfont(25, 10, "Courier" ): 


// 游戏 画面 尺寸 


// 每 个 字符 显示 的 大 小 


// 每 一 列 的 有 将 字符 个 数 
// 每 一 列 字符 的 颜色 


// 设置 随机 函数 种 子 


// 初始 化 字符 矩阵 


// 产生 aA 一 2 的 随机 ASCII 码 


// 设置 字体 


// 下 面 每 一 帧 让 字符 向 下 移动 ,然后 最 上 面 产生 新 的 字符 


// 当 这 一 列 字 符 没 有 填 满 时 


// 问 下 移动 一 格 
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// 这 一 列 的 有 效 字符 个 数 


CharRain[0][i] = (rand() 名 26) + 65; // 最 上 面 的 产生 A~2z 的 随机 ASCII 码 


// 这 一 列 的 有 效 字符 的 个 数 加 1 


// 这 一 列 字 符 已 经 十 满 


while (1) 
| 
for (i= 0;i<widthNunm; i++) 
{ 
if (CNum[i]<highNum— 1) 
{ 
for (j = CNum[i]—1;j>=0;j—-) 
CharRain[ j+1|[i] = CharRain[j|[i]; 
CNum[i] = CNum[I| +1; 
} 
else 
| 


if (ColorG[ i]> 40) 


ColorG[i| = ColorG[i| -— 20; 


else 


{ 


CNum[i] = (rand() % (highNum/3)) + highNum/10; 
ColorG[i|] = (rand() 上 75) + 180; 


for (]=0;]<CNum[i|];:]J++l) 


// 让 满 的 这 一 列 逐 渐变 瞳 


// 重新 初始 化 这 一 列 字符 


// 这 一 列 字符 的 个 数 
// 这 一 列 字 符 的 颜色 


CharRain[j][i] = (rand() 名 26) + 65; // 产生 A~2z 的 随机 ASCII 码 
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} 
} 
} 
/1 输出 整个 字符 矩阵 


for (i= 0;i<widthNum; i++) 


{ 
x = ixCharSize; // 当前 字符 的 x 坐标 
for (j=0;j]<CNum[1];j++) 
{ 
y = jx*CharSize; // 当前 字符 的 y 坐标 
setcolor( RGB(0,ColorG[1i|],0)); 
outtextxy(x, y, CharRain[ j][i]); // 输出 当前 字符 
} 
} 
FlushBatchDraw!( ) ; 
sleep(100); 
clearrectangle(0,0,Width— 1,High— 1); // 清空 画面 中 的 全 部 矩形 区 域 
} 
EndBatchDraw!( ) ; 
getch!( ) ; 


Closegraphl( ) : 


6.2.6 小 结 
1. 改进 之 前 游戏 代码 中 的 字符 串 处 理 部 分 。 
2， 尝 试 将 字符 雨 动 画 加 入 到 游戏 厂 头 中 ， 


6.3 结 构 体 


4.2 慷 多 球 有 反弹 中 15 个 小 球 的 速度 .坐标 定义 如 下 : 


float ball x[15],ball y[15]; // 小 球 的 坐标 

float ball vx[15|],ball vy[15]; // 小 球 的 速度 

利用 结构 体 可 以 将 一 个 物体 的 不 同属 性 集合 在 一 起 ,使 代码 更 加 人 简洁、 直观 : 
struct Ball 

| 


float x, vy; 
float vx, vy; 
} 
Ball balls[ 15 |]; 


本 方 将 利用 结构 体 ,参考 EasyX 官网 的 案例 逐步 实现 一 个 互动 粒子 仿真 的 小 程序 ,如 
图 6-4 所 示 。 最 终 代 人 码 ,视频 参看 “\ 随 书 资 源 \ 第 6 半 \6.3 互动 粒子 仿真 . cpp、6.3 互动 粒 
子 仿真. wmv”。 


第 6 章 ”其 他 语法 知识 在 将 戏 开发 中 的 应 用 


图 6-4 互动 粒子 仿真 效果 


6.3.1 衣 止 小 球 的 初始 化 与 显示 


第 一 步 定 义 小 球 结 构 体 Mover ,包含 颜色 .坐标 .速度 .半径 等 成 员 变 量 ,随机 初始 化 结 
构 体 数组 Mover movers| NUM MOVERS |, 并 在 画面 中 显示 ,如 图 6-5 所 示 。 


ms 


图 6-5 静止 小 球 的 初始 化 与 显示 
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井 include < graphics.h> 
# include < math.h > 
# include < 七 ime.h> 


井 define WIDTH 1024 // 屏幕 的 宽 
# define HEIGHT 768 // 屏幕 的 高 
# define NUM MOVERS800 // 小 球 的 数量 


// 定义 小 球 结构 


struct Mover 


| 
COLORREF color; // 颜色 
float XX, Y; // 坐标 
float vaX, vY; // 速度 
float radius; /1 半径 
}; 


// 定义 全 局 变量 
Movermovers[ NUM MOVERS | ; // 小 球 数组 


void startup{) 
| 
// 设置 随机 种 子 
srand( (unsigned int)time( NULL) ); 


// 初始 化 小 球 数组 
for (int i = 0; i< NOM MOVERS; i++) 
| 
movers[i].color = RGB(rand() % 256, rand() % 256, rand() % 256); 
movers[i].x = rand() $VWIDTH; 
rand( ) % HEIGHT; 
float(cos(float(i))) x¥* (rand() $% 34): 
float(sin(float(i))) < (rand() 要 34); 
movers[il].radius = (rand() % 34)/15.0; 


| 


movers[i]. 


be 
| 


| 


movers[i|.vX 


movers[i|.vY 


} 
initgraph( WIDTH, HEIGHT):; 
BeginBatchDraw( ) ; 


void show!( ) 
| 
clearrectangle(0,0,WIDTH— 1,HEIGHT — 1); // 清空 画面 中 的 全 部 矩形 区 域 
for(int i = 0; i<NOM MOVERS; i++) 
| 
// 男 小 球 
setcolor{(movers[ i]. color): 
setfillstyle(movers[i|].color); 
fillcirclel( int(movers[1 .x+ 0.5), int(movers[il].y + 0.5), int(movers[ i|]. radius 
+ 0.5)); // 四 人 铭 五 人 
} 
FlushBatchDraw( ) ; 


sleep(2); 
} 


void updateWithoutInput() 
{ 


} 
void updateWithInput( ) 
} 
void gameover( ) 
EndBatchDraw!( ) ; 
closegraph({ ) ; 
} 
int main() 
startup() ; 
while {1) 
{ 
show( ); 
updateWithoutInput( ) ; 
updateWithInput( ) ; 
} 
gameover( ) ; 
return 0 ; 
} 


6.3.2 小 球 的 运动 与 反弹 
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// 数据 的 初始 化 

// 游戏 循环 执行 

// 显示 画面 

// 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
// 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 


// 游戏 结束 ,进行 后 续 处 理 


第 二 步 利用 反弹 球 的 实现 思路 实现 所 有 小 球 碰 到 边界 后 反弹 。 


void updateWithoutInput{) 
{ 


for(int i = 0; i < NUM MOVERS; i++) 


{ 
float x = movers[i|].x:; 


float y = movers[i].y; 


// 对 所 有 小 球 融 历 


// 当前 小 球 的 坐标 
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float vX = movers[i|.vX; 


float vY = movers[il].vY; 


// 根据 "位 置 + 速度 "更 新 小 球 的 坐标 
float nextX = x + VX， 
float nextY = YY + VY， 


// 如 果 小 球 超 过 上 、 下 、 左 、 右 4 个 边界 ,将 位 置 设 为 边界 处 ,速度 反问 
if (nextX > WIDTH) 
| 

mext = 内 IDIH 

V = 一 工头 TA; 
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else if (nextX<0) 


{ 

nextX = 0; 

V = —1] x va; 
} 
if (nextY > HEIGHT) 
| 

nextY = HEICHTIT， 

vi = 一 工头 TY 
} 
else if (nextY <0) 
{ 

nextY = 0; 

vi = 一 工头 TI; 
| 


// 更 新 小 球 位 置 .速度 的 结构 体 数组 
movers[i|.vX = YX; 

movers[i|.vY = vwY; 

movers[il].x = nextxX; 


movers[i|.y = nextyYy; 


6.3.3 小 球 运 动 的 规 泄 化 


第 三 步 加 入 阻尼 ,模拟 呐 实 世界 中 运动 物体 受 摩 探 力 逐渐 变 慢 的 效 末 ; 为 了 避免 小 球 
绝对 前 止 , 当 小 球速 度 过 小 时 使 其 速度 增 大 ; 修改 小 球 的 半径 ,速度 越 大 则 半径 武大 。 


i#¥define FRICTION 0.96f // 摩擦 力 、 阻 尼 系 数 
void updateWithoutInput{) 
{ 
for(int i = 0; i<NUOIM MOVERS; i++) // 对 所 有 小 球 遍 历 
float x = moVvers[| 工 | . 工 ; // 当前 小 球 的 坐标 
float y = movers[il].y; 
float vX = movers[i|.vX; // 当前 小 球 的 速度 


float VY = movers[ II].vY， 


// 小 球 运动 有 一 个 阻尼 (摩擦 力 ), 速 度 逐 渐 减 小 
vX = vX x FRICTION; 

VY = VY * FRICTION; 

// 速度 的 绝对 值 

float avgV& = abs(vX); 

float avgVY = abs(vY); 

// 两 个 方向 速度 的 平均 

float avgV = (avgVX + avgVY) x 0.5f; 


// 因为 有 上 面 阻尼 的 作用 ,如 果 速 度 过 小 , 乘 以 一 个 0 一 3 的 随机 数 , 会 以 比较 大 的 概率 让 
// 速度 变 大 


fh. 


第 6 章 其 他 语法 知识 在 游戏 开发 中 的 应 用 


if (avgVX < 0.1) 

VX = VX * float(rand()) / RAND MAX x 3; 
if (avgVY < 0.1) 

VY = VY * float(rand()) / RAND MAX * 3; 
// 小 球 的 半径 在 0.4 一 3.5 之 间 , 速度 越 大 ,半径 越 大 
float sc = avgV * 0.45f; 
sc = max(min(sc, 3.5f), 0.4f); 
movers[i|].radius = sc; 
// 根据 "位 置 + 速度 "更 新 小 球 的 坐标 
float nextX = x + VX， 
float nextY = y + VY， 


// 如 果 小 球 超过 上 .下 ., 左 , 右 4 个 边界 ,将 位 置 设 为 边界 处 ,速度 反问 
if (nextX > WIDTH) 


{ 
nextX = WIDTH.; 
V = —1 x va; 
| 
else if (nextX<0) 
{ 
nextx = 0; 
vA = —1] x va; 
| 
if (nextY > HEIGHT) 
{ 
nextY = HEIGHT; 
vi = —1 x vyY; 
| 
else if (nextY < 0) 
nextY = 0; 
TE = 1 x vY; 
| 


// 更 新 小 球 位 置 .速度 的 结构 体 数组 
moVvers|[1I|.vX = v&X; 

movers[i|.vY = vwY:; 

movers[i|.xX = nextxX; 


movers[il.y = nextyY; 


6.3.4 鼠标 的 吸引 力 


第 四 步 增 加 鼠标 对 一 定 范围 内 小 球 的 吸引 力 , 小 球 距离 鼠标 越 近 ,吸引 力 越 大 ,效果 如 
图 6-6 所 示 。 

# include < graphics.h> 

# include <math.h> 

# include <time.h> 

# define WIDTH 1024 // 屏幕 的 宽 

# define HEIGHT 768 // 屏幕 的 高 
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图 6-6 鼠标 吸引 力 效 果 


# define NUM MOVERS 800 // 小 球 数量 
HdefineFRICTION 0.96f // 摩擦 力 .阻尼 系 数 


// 定义 小 球 结构 


struct Mover 


| 
COLORREF color; // 颜色 
float x, Vy; // 坐标 
float wvX, vY; // 速度 
float radius: // 半径 

}; 

// 定义 全 局 变量 

Mover movers[NUM MOVERS]; // 小 球 数 组 

int mouseX, mouseY.; // 当前 鼠标 坐标 

void startup() 

| 


// 设置 随机 种 子 

srand( (unsigned int)time(NULL) ) ; 

// 初始 化 小 球 数组 

for (int i = 0; i < NOM MOVERS; i++) 


{ 
movers[il].color = RGB(rand() $$ 256, rand() $% 256, rand() $$ 256)， 
movers[i].x = rand() $VWIDTH; 
movers[i].yY = rand() % HEIGHT,; 
movers[i].vX = float(cos(float(i))) < (rand() % 34): 
movers[i].vY = float(sin(float(i))) x (rand() % 34): 
movers[il].radius = (rand() % 34)/15.0; 

} 


// 初始 化 当前 鼠标 坐标 在 画布 中 心 


mouseX = WIDTH / 2; 
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mouseY = HEIGHT / 2; 
initgraph( WIDTH, HEIGHT).; 
BeginBatchDraw!( ); 


} 
void show( ) 
| 
clearrectangle(0,0,WIDTH- 1,HEIGHT - 1);  ”// 清空 画面 中 的 全 部 矩形 区 域 
for(int i = 0; i <NUM MOVERS; i++) 
| 
// 画 小 球 
Setcolor(movers[ i|]. color); 
setfillstyle(movers[i].color); 
fillcircle(int(movers[i|].x + 0.5), int(movers[il.y + 0.5), int{movers[ i|].radius 
+ 0.5)); 
} 
FlushBatchDraw({ ) ; 
sleep(2); 
} 


void updateWithoutInput{) 


| 


float toDist = WIDTH x 0.86， 


// 吸引 距离 ,车 小 球 与 鼠标 的 距离 在 此 范围 
// 内 则 会 受到 向 内 的 吸力 


for(int i = 0; i < NUM MOVERS; i++) // 对 所 有 小 球 过 历 
float x = movers[i|.x:; // 当前 小 球 的 坐标 
float y = movers[i|.y; 
float vX = movers[ 工 | . vX; // 当前 小 球 的 速度 
float vY = movers[ 工 | .vY， 
float dX = x — mouseX; // 计算 当前 小 球 位 置 和 鼠标 位 置 的 差 


float dY = vy 一 mouseY; 
floatd = Sqrt(dX x dx + dy * dY); // 当前 小 球 和 鼠标 位 置 的 距离 
// 下 面 将 吸 .dz 归 一 化 , 仅 反 映 方向 , 和 距离 无 关 


if (dl=0) 
dx = dX/d; 
dY = dY/d; 
} 
else 
dX = 0; 
dY = 0; 
} 


// 小 球 距离 鼠标 < toDist, 在 此 范 
if (d < toDist) 
| 


// 吸引 力 引 起 的 加 速度 幅度 ,小 球 距离 鼠标 越 近 引起 的 加 速度 越 大 
float toAcc = (1 - (d/ toDist)) * WIDTH x* 0.0014f; 

// 由 吸 .dy 归 一 化 方向 信息 ,加 速度 幅度 值 为 toacc, 得 到 新 的 小 球速 度 
VX = vX— dX x* toAcc; 

VY = VY — dY x toAcc; 
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// 小 球 运动 有 一 个 阻尼 (摩擦 力 ), 速 度 逐 渐 减 少 
VX = VX * FRICTION; 
VY = VY x* FRICTION; 
// 速度 的 绝对 值 
float avgVX = abs(vX); 
float avgVY = abs(vY); 
// 两 个 方向 速度 的 平均 
float avgV = (avgVX + avgVY) * 0.5f; 
// 因为 有 上 面 阻尼 的 作用 , 如果 速 度 过 小 , 乘 以 一 个 0~3 的 随机 数 , 会 以 比较 大 的 概率 让 
// 速度 变 大 
if (avgVX < 0.1) 

vX = vX x* float(rand()) / RAND MAX x 3; 
if (avgVY < 0.1) 

VY = VY x float(rand()) / RAND MAX x 3; 
// 小 球 的 半径 在 0.4 一 3.5, 速 度 越 大 ,半径 越 大 
float sc = avgV * 0.45f; 
sc = max(min(sc, 3.5f), 0.4f): 
movers[i|.radius = sc:;: 
// 根据 "位 置 + 速度 "更 新 小 球 的 坐标 
float nextX = x + v&X; 
float nextY = y + vwY; 
// 如 果 小 球 超过 上 下 .左右 4 个 边界 ,将 位 置 设 为 边界 处 ,速度 反问 
if (nextX > WIDTH) 


{ 
nextx = WIDTH; 
VA = —] x Va; 
} 
else if (nextX<0) 
| 
nextx = 0; 
V = 一 工 关 TV 和; 
if (nextY > HEIGHT ) 
nextY = HEIGHT:; 
vrY = —1xvY: 
} 
else if (nextY < 0) 
! 
mextY = 0; 
vY = 一 工 关 VY; 
} 


// 更 新 小 球 位 置 .速度 的 结构 体 数组 
movers[i].vX = v&X; 

movers[i].vY = vY; 

movers[il].x = nextxX; 

movers[i].y = nextyY; 


} 
} 
Vold updateWithInput{() 
| 
MOUSEMSG m; // 定义 鼠标 消息 
while (MouseHit( )) // 检测 当前 是 否 有 鼠标 消息 


| 


m = GetMouseMsg( ) ; 
if {(m.uMsg == WM MOUSEMOVE) 


| 
mouseX = m,X; 
mouset = m.y; 
} 
} 
} 
void gameover( ) 
EndBatchDraw( ) ; 
closegraph( ) ; 
} 
int main() 
startup( ) ; 
while (1) 
| 
show( ) ; 
updateWithInput( ) ; 
updateWithoutInput( ) ; 
} 
gameover( ) ; 
return 0 ; 
} 


6.3.5 鼠标 的 击 打 斥 力 
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// 如 果 鼠 标 移动 ,更 新 当前 鼠标 坐标 变量 


// 数据 的 初始 化 

// 游戏 循环 执行 

// 显示 画面 

// 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
// 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 


// 游戏 结束 ,进行 后 续 处 理 


第 五 步 , 当 孔 标 左 键 按 下 时 会 对 一 定 范围 内 的 小 球 产 生 击 打 斥 力 , 类 似 于 往 水 塘 中 扔 一 
个 石 块 ,距离 越 近 影 啊 越 大 , 效 末 如 图 6-7 所 示 。 


图 6-7 


鼠标 的 击 打 斥 力 效果 
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井 include < graphlics.h > 
# include < math. h > 
# include <time.h> 


# define WIDTH 1024 // 屏幕 的 宽 
# define HEIGHT 768 // 屏幕 的 高 
# define NUM MOVERS 800 // 小 球 数 量 
井 defineFRICTION 0.96f // 摩擦 力 、 阻 尼 系 数 


// 定义 小 球 结构 


struct Mover 


| 
COLORREF color; // 颜色 
float XX, Y; // 坐标 
float vxX, VY， // 速度 
float radius; /1 半径 
}; 
// 定义 全 局 变量 
Mover movers[ NUM MOVERS | ; // 小 球 数 组 
int mouseX, mouseY,; // 当前 鼠标 坐标 
1int 1sMouseDown; Ml 鼠标 左 键 是 否 按 下 
void startup( ) 
| 
// 设置 随机 种 子 
srand( (unsigned int)timel( NULL) ) ; 
// 初始 化 小 球 数组 
for (int i = 0; i<NUM MOVERS; i++) 
| 
movers[ ij.color = RGB(rand() 村 256, rand() % 256, rand() $% 256); 
movers[i].x = rand() $VWIDTH; 
movers[i].y = rand() % HEIGHT; 
movers[i].vX = float(cos(float(i))) < (rand() % 34); 
movers[1i|.vY = float(sin(float(1i))) x (rand() % 34); 
movers[il].radius = (rand() % 34)/15.0; 
} 
// 初始 化 当前 鼠标 坐标 在 画布 中 心 
mouseX = WIDTH / 2; 
mouseY = HEIGHT / 2 ; 
isMouseDown = 0; // 初始 鼠标 未 按 下 
initgraph(WIDTH，HEIGHT) ; 
BeginBatchDraw!( ); 
} 
void show!( ) 


| 
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clearrectangle(0,0,WIDTH— 1,HEIGHT — 1); // 清空 画面 中 的 全 部 矩形 区 域 


for(int i = 0; 二 <NUM MOVERS; i++) 


[ 
// 画 小 球 
Setcolor(movers[ 工 .color) ; 
Setf1]11style(movers| 1|.color) ; 
fillcircle(int(movers[i].x + 0.5), int(movers[il].y + 0.5), int(movers[ i].radius 
+ 0.5)); 
} 


FlushBatchDraw!( ) ; 
sleep(2); 


} 


void updateWithoutInput{) 


| 


float toDist = WIDTH * 0.86; // 吸引 距离 ,小 球 与 鼠标 的 距离 在 此 范围 内 会 受到 向 内 的 吸力 
float blowDist = WIDTH x 0.5; // 击 打 距离 ,小 球 与 鼠标 的 距离 在 此 范围 内 会 受到 向 外 的 斥 力 


for(int i = 0; i<NUM MOVERS; i++) // 对 所 有 小 球 遍 历 
{ 
float x = movers[i|.x:; // 当前 小 球 的 坐标 
float y = movers[il].y; 
float vxX = movers[i|.vX; // 当前 小 球 的 速度 


float VY = movers[ 工 | . vY; 


float dX = x 一 mouseX; // 计算 当前 小 球 位 置 和 鼠标 位 置 的 差 
float dY = vy 一 mouseY; 
float d = sqrt(dxX x dX + dY x dY¥Y); // 当前 小 球 和 鼠标 位 置 的 距离 


// 下 面 将 民风 归 一 化 , 仅 反映 方向 , 和 距离 无 关 


if (d!= 0) 

{ 
dX = dX/d; 
dY = dY/d; 

} 

else 

| 
dx = 0; 
dY = 0; 

| 


// 小 球 距离 鼠标 < toDist, 在 此 范 
if (d < toDist) 
{ 


司 内 小 球 会 受到 鼠标 的 吸引 


// 吸引 力 引 起 的 加 速度 幅度 ,小 球 距离 鼠标 越 近 引起 的 加 速度 越 大 ,但 吸引 力 的 值 明 
// 显 比 上 面 斥 力 的 值 小 很 多 

float toacc = (1 — (d/ toDist)) *# WIDTH * 0.0014f; 

// 由 吸 .dy 归 一 化 方向 信息 ,加 速度 幅度 值 为 toacc, 得 到 新 的 小 球速 度 


VX = VX 一 dX * 七 Acc; 
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VY = VY 一 dY x toAcc; 
} 


// 当 鼠 标 左 键 按 下 ,并 且 小 球 距 离 鼠 标 < blowDist( 在 击 打 范围 内 ) 时 会 受到 向 外 的 力 
if (isMouseDown && d < blowDist) 
{ 
// 击 打 力 引起 的 加 速度 幅度 (Acceleration), 这 个 公式 表示 小 球 距 离 鼠 标 越 近 击 打 斥 
// 力 引 起 的 加 速度 越 大 
float blowacc = (1 - (d/ blowDist)) * 10; 
// 由 上 面 得 到 的 dx、dY 归 一 化 方向 信息 ,上 面 的 加 速度 幅度 值 为 blowAcc, 得 到 新 的 小 
// 球速 度 
// float(rand()) / RAND MAX 产生 0 一 1 的 随机 数 
// 0.5f - float(rand()) / RAND MAX 产生 -0.5 一 0.5 的 随机 数 ,加 人 一 些 扰动 
vX = vX + dx x blowAcc + 0.5f — float(rand()) / RAND MAX; 
VY = VvY + dx blowAcc + 0.5f — float(rand()) / RAND MAX; 
} 


// 小 球 运 动 有 一 个 阻尼 (摩擦 力 ), 速 度 逐 渐 减 小 
VX = VX 基 FRICTION; 
VY = VY 关 FRICTION; 


// 速度 的 绝对 值 

float avgVX = abs(vX); 

float avgVY = abs(vY); 

// 两 个 方向 速度 的 平均 

float avgV = (avgVX + avgVY) x* 0.5f; 


// 因为 有 上 面 阻尼 的 作用 , 如果 速 度 过 小 , 乘 以 一 个 0 一 3 的 随机 数 , 会 以 比较 大 的 概率 让 
// 速度 变 大 
if (avgVX< 0.1) 
vX = vX x* float(rand()) / RAND MAX x 3; 
if (avgVY < 0.1) 
vY = VY x float(rand()) / RAND MAX *# 3; 


// 小 球 的 半径 在 0.4 一 3.5, 速 度 越 大 半径 越 大 
float sc = avgV * 0.45f; 
SC = max(min( sc, 3.5£), 0. 4f); 


movers[i|.radius = SC; 


// 根据 "位 置 + 速度 "更 新 小 球 的 坐标 
float nextX = XxX + VX; 
float nextY = Y + vwY; 


// 如 果 小 球 超过 上 、 下 ,左右 4 个 边界 ,将 位 置 设 为 边界 处 ,速度 反问 
if (nextX > WIDTH) 
| 
nextX = WIDTH:; 
V 一 一 ] x Va; 
} 
else if (nextX<0) 
{ 


} 
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nextX = 0; 

V = —]* vA; 
} 
if (nextY > HEIGHT) 
| 

nextY = HEIGHT; 

YE 三 1 vi; 
} 
else if (nextY < 0) 
{ 

nextY = 0; 

vi 三 1 vi; 
} 


// 更 新 小 球 位 置 .速度 的 结构 体 数组 
movers[i|.vX = vwX; 

movers[1i].vY = vwY; 

movers[il].x = nextX; 


movers[1i|.y = nextY; 


void updateWithInput() 


{ 


} 


MOUSEMSG m ; 
while (MouseHit()) 


m = GetMouseMsg( ); 

if (m.uMsg == WM MOUSEMOVE) 

{ 
mouSsSeX = Mm. XX; 
mouseY = m.y; 

} 

else if (m. uMsg == WM LBUTTONDONWN ) 
lsMouseDown = 1; 

else if (m. uMsg == WM LBUTTONUP) 


lsMouseDown = 0;， 


Vold gameover( ) 


| 


} 


EndBatchDraw!( ) ; 
closegraph( ) ; 


int main() 


startup( ) ; 
while (1) 


// 定义 鼠标 消息 
// 检测 当前 是 否 有 鼠标 消息 


// 如 果 鼠 标 移动 ,更 新 当前 鼠标 坐标 变量 


// 鼠标 左 键 按 下 


// 鼠标 左 键 抬 起 


// 数据 的 初始 化 
// 游戏 循环 执行 
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} 


Show( ); 
updateWithInput( ) ; 
updateWithoutInput( ) ; 


gameover( ) ; 


return 0; 


0.3.0 


鼠标 的 扰动 力 


// 显示 画面 
// 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
// 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 


// 游戏 结束 ,进行 后 续 处 理 


第 六 步 实 现 鼠 标 移动 时 对 粒子 的 扰动 力 , 类 似 于 在 水 面 上 拿 树 校 搅动 ,搅动 的 越 快 扰动 
越 大 ,如 图 6-8 所 示 。 


# include < graphics.h> 
# include <math.h> 
# include <time.h> 


# define WIDTH 1024 
# define HEIGHT 768 


# define NUM MOVERS 800 
井 defineFRICTION 0.96f 


// 定义 小 球 结构 


struct Mover 


{ 


COLORREF color.; 
float XxX, vy; 
float va, vyY; 


float radius; 


}; 


// 定义 全 局 变量 


Movwver 
int 
int 
int 


1int 


movers[ NUM MOVERS|; 
mousexX, mouseyY; 
prevMouseX, prevMouseY,; 
mouseVX, mouseVY; 


1sMouseDown; 


void startup( ) 


Er 和 -下 二 
B® 治 让: E 和 而 
ls i ae mY 
i 二 生 商 = < 上 
直 本 aa 村 二 二 = 
和 池 = 到 种 | = | | 
和 生 RY. ee | 
"= fs 
了 可 
We 
4 i Qe a 9 , ' 
PE 全 
全 -而 a 
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图 6-8 水面 的 扰动 效果 


// 屏幕 的 宽 
// 屏幕 的 高 
// 小 球 数量 
// 摩擦 力 .阻尼 系数 


// 颜色 
// 华 标 
// 速度 
// 半径 


// 小 球 数组 

// 当前 鼠标 坐标 

// 上 次 鼠标 坐标 

// 鼠标 的 速度 

// 鼠标 左 键 是 否 按 下 


} 
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// 设置 随机 种 子 
srand( (unsigned int)time( NULL) ); 


// 初始 化 小 球 数组 

for (int i = 0; i< NUM MOVERS; i++) 

| 
movers[i].color = RGB(rand() $% 256, rand() 要 256, rand() % 256); 
movers[i].x = rand() % WIDTH; 
movers[il].y = rand() % HEIGHT.; 
movers[i].vX = float(cos{(float(i))) x (rand() % 34): 
movers[i].vY = float(sin(float(i))) x (rand() % 34): 
movers[il].radius = (rand() % 34)/15.0; 

} 


// 初始 化 鼠标 变量 , 当前 鼠标 坐标 、 上 次 鼠标 坐标 都 在 画布 中 心 


mouseX% = PrevMousex = WIDTH /2 
mouseY = prevMouseY = HEIGHT / 2; 


isMouseDown = 0; // 初始 鼠标 未 按 下 


initgraph(WIDTH，HEIGHT) ; 
BeginBatchDraw( ); 


void show!( ) 


{ 


clearrectangle(0,0,WIDTH 一 1, HEIGHT 一 1); /清空 画面 中 的 全 部 矩形 区 域 


for(int i = 0; i<NUOM MOVERS; i++) 
{ 
// 画 小 球 
setcolor(movers[ 1]. color): 
setfillstyle(movers[i|].color); 


fillcircle(int(movers[il]l.x + 0.5), int(movers[il.y + 0.5), int(movers[ i]. radius 


+ 0.5})); 


} 


} 


FlushBatchDraw({ ) ; 
sleep(5); 


void updateWithoutInput{) 


| 


float toDist = WIDTH x* 0.86; // 吸引 距离 ,小 球 距 离 鼠 标 在 此 范围 内 会 受到 向 内 的 吸力 
float blowDist = WIDTH * 0.5; // 击 打 距离 ,小 球 距离 鼠标 在 此 范围 内 会 受到 向 外 的 斥 力 
float stirDist = WIDTH x 0.125; ”// 扰动 距离 ,小 球 距离 鼠标 在 此 范围 内 会 受到 鼠标 的 扰动 


1 


// 前 后 两 次 运行 间 和 鼠标 移动 的 距离 , 即 为 鼠标 的 速度 
mouseVX = mouseX 一 prevMouseX; 


mouseVY = mouseY 一 prevMouseY:; 


188 


C 语言 课程 设计 与 游戏 开发 实践 教程 


// 为 记录 这 次 鼠标 的 坐标 ,更 新 上 次 鼠标 坐标 变量 


prevMouseX = mousSeA; 


PreVvMouset = mouset 


for(int i = 0; i <NUM MOVERS; i++) // 对 所 有 小 球 遍 历 
{ 
float x = movers[i|.x:; // 当前 小 球 的 坐标 
float y = movers[il].yvy; 
float vX = movers[ 工 | . vX; // 当前 小 球 的 速度 


float vY = movers[ i|].vY; 


float dX = x 一 mouseX; /1 计算 当前 小 球 位 置 和 鼠标 位 置 的 差 
float dY = vy 一 mouseY; 
float d = sqrt(dxX x dx + dY x dY); // 当前 小 球 和 鼠标 位 置 的 距离 


// 下 面 将 慌 .dz 归 一 化 , 仅 反映 方向 , 和 距离 无 关 


if (dlI= 0) 
dx = dX/d; 
dyY = dY/d; 
else 
{ 
dx = 0; 
dY = 0; 
} 


// 车 小 球 距离 鼠标 < toDist, 在 此 范围 内 小 球 会 受到 鼠标 的 吸引 
if (d < toDist) 


{ 
// 吸引 力 引 起 的 加 速度 幅度 ,小 球 距离 鼠标 越 近 引起 的 加 速度 越 大 ,但 吸引 力 的 值 明 
// 显 比 上 面 斥 力 的 值 小 很 多 
float toAcc = (1 — (d/ toDist)) x WIDTH x* 0.0014f; 
// 由 吸 .dy 归 一 化 方 回 信息 ,加 速度 幅度 值 为 toacc, 得 到 新 的 小 球速 度 
VX = VX 一 dX * toAcc; 
VY = VvY 一 qd x toAcc; 
} 


// 当 鼠 标 左 键 按 下 ,并 且 小 球 距离 鼠标 < blowDist( 在 打击 范围 内 ) 时 会 受到 向 外 的 力 
if (isMouseDown && d < blowDist) 
{ 
// 击 打 力 引 起 的 加 速度 幅度 (Acceleration), 这 个 公式 表示 小 球 距离 鼠标 越 近 , 击 打 斥 
力 引 起 的 加 速度 越 大 
float blowAcc = (1 — (d/ blowDist)) * 10; 
// 由 上 面 得 到 的 dx、dY 归 一 化 方向 信息 ,上 面 的 加 速度 幅度 值 为 blowAcc, 得 到 新 的 小 
// 球速 度 
// float(rand()) / RAND MAX 产后 0 一 1 之 间 的 随机 数 
// 0.5f - float(rand()) / RAND MAX 产后 -0.5 一 0.5 的 随机 数 , 加 入 一 些 扰动 
vX = vxX + dX x blowAcc + 0.5f — float(rand()) / RAND MAX; 
VY = VY + dY x blowAcc + 0.5f — float(rand()) / RAND MAX; 
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} 


// 若 小 球 距离 鼠标 < stirDist, 在 此 范围 内 小 球 会 受到 鼠标 的 扰动 
if (d< stirDist) 


// 扰动 力 引 起 的 加 速度 幅度 ,小 球 距离 鼠标 越 近 引 起 的 加 速度 越 大 ,扰动 力 的 值 更 小 
float mAcc = (1 - (d/ stirDist)) x WIDTH x 0.00026f; 
// 鼠标 速度 越 快 ,引起 的 扰动 力 越 大 
VA = VA 十 mouseVX x mAcc; 
VY = VY + mouseVY x mAcc; 
} 


// 小 球 运动 有 一 个 阻尼 (摩擦 力 ) ,速度 逐 渐 减 少 
VX = VX * FRICTION; 
VY = VY * FRICTION; 


// 速度 的 绝对 值 

float avVvgVX = abs(v&X); 

float avgVY = abs(vY); 

// 两 个 方向 速度 的 平均 

float avgV = (avgVX + avgVY) * 0.5f; 


// 因为 有 上 面 阻尼 的 作用 ,如 果 速度 过 小 , 乘 以 一 个 0~3 的 随机 数 ,会 以 比较 大 的 概率 让 
// 速度 变 大 
if (avgVX < 0.1) 
VX = VX x float(rand()) / RAND MAX x 3; 
if (avgVY < 0.1) 
vY = VY x float(rand()) / RAND MAX < 3; 


// 小 球 的 半径 在 0.4 一 3.5, 速 度 越 大 ,半径 越 大 
float sc = avgV x 0.45f; 
sc = max(min(sc, 3.5f), 0.4f); 


movers[i|.radius = sc; 


// 根据 "位 置 + 速度 "更 新 小 球 的 坐标 
float nextX = x + VX; 
float nextY = vy + vwY; 


// 如 果 小 球 超 过 上 、 下 \ 左 、 右 4 个 边界 ,将 位 置 设 为 边界 处 ,速度 反问 
if (nextX > WIDTH) 


| 

nextX = 内 IDIH ， 

VAR = 一 工 基 TV; 
| 
else if (nextX<0) 
| 

Dext = 0; 

V 只 二 一 ] x VA; 
} 


if (nextY > HEIGHT ) 
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nextY = HEIGHT; 


vrY = —1xvY: 
| 
else if (nextY< 0) 
| 

nextY = 0; 

vi = 一 工头 TVT; 
| 


// 更 新 小 球 位 置 .速度 的 结构 体 数组 
movers[i|.vX = VX; 

movers[i|.vY = vwY; 

movers[i].x = nextX; 


movers[i|.y = nextY:; 


} 
} 
void updateWithInput{) 
| 
MOUSEMSG mm 
while (MouseHit( ) ) 
| 
m = GetMouseMsd( ) ; 
if (m.uMsg == WM MOUSFEMOVE) 
| 
mouSeX = m.X; 
mouseY = m.y; 
| 
else if (m. uMsg == WM LBUTTONDOWN) 
lsMouseDown = 1; 
else if (m. uMsg== WM LBUTTONUP) 
lsMouseDown = 0， 
} 
} 
void gameover( ) 
| 
EndBatchDraw( ) ; 
closegraph( ) ; 
int main() 
Startup( ) ; 
while (1) 
| 
show!( ) ; 


updateWithInput( ) ; 
updateWithoutInput( ) ; 
} 
gameover( ) ; 
return 0 ; 


// 定义 鼠标 消息 
// 检测 当前 是 否 有 鼠标 消息 


// 如 果 鼠 标 移 动 , 更 新 当前 鼠标 坐标 变量 


// 鼠标 左 键 按 下 


// 鼠标 左 键 抬 起 


// 数据 的 初始 化 
// 显示 画面 
// 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 


// 游戏 结束 ,进行 后 续 处 理 


| 
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6.3.7 绝对 延 时 
为 了 能 在 不 同性 能 的 计算 机 上 实现 同样 速度 的 运行 效果 ,可 以 定义 以 下 绝对 延 时 函数 


void delavy( DWORD ms) 


{ 
static DWORD oldtime = GetTickCount( ) ; 
while(GetTickCount() — oldtime < ms) 
sleep(1); 
oldtime = GetTickCount( ) ; 
} 


然后 用 delay(5) 代 替 sleep(5) 进 行 调用 ,最 终 代 码 参 看 “\ 随 书 资源 \ 第 6 章 \ 6. 3 互动 
粒子 仿真 . cpp”。 
6.3.8 小 结 

互动 粒子 仿真 的 效果 是 不 是 很 酷 ? 

思考 题 

1. 利用 结构 体 改 进 之 前 的 游戏 代码 。 

2. 尝试 利用 音乐 节拍 驱动 粒子 运动 特效 (可 参考 8. 3 节 )。 


6.4 文 件 


利用 文件 读 写 可 实现 游戏 的 读 档 、 存 档 , 本 市 以 飞机 大 战 游戏 为 例 实现 游戏 的 多 画面 显 
示 及 读 档 ,存档 功能 ,如 图 6-9 所 示 。 代 码 * 素 材 参 看 :\ 随 书 资源 \ 第 6 章 \6.4 文件 \”。 


人 = 大 


图 6-9 飞机 大 战 游戏 的 文件 读 档 功能 
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6.4.1 工作 目录 的 设 定 
在 5.2 方 飞机 大 战 的 实现 中 将 对 应 图 片 . 音 乐 订 材 放 置 在 DD 盘 , 对 应 的 读 写 代码 如 下 : 
loadimage( &img_ bk, "D:\\background. jpg ); 
本 万 将 图 片 . 首 乐 等 杀 材 放 在 和 exe 文件 同一 目录 中 ,如 此 只 需 复 制 整个 目录 束 可 以 在 
其 他 计算 机 上 下 接 运 行 。 谈 取 同 一 目录 中 的 图 片 文件 可 写 为 : 
loadimage(&img bk, “.\\background. jpg ); 


开发 时 可 将 对 应 系 材 放置 在 工作 目录 下 的 Debug 或 Release 目录 ,在 编 境 硕 中 设置 相 
应 的 工作 目录 。Visual C++6 的 设置 如 图 6-10 所 示 , 将 Working directory 改 成 和 exe 文件 
生成 目录 一 致 。 


Project Settings 


settings For: |Win32 Debug 再 General Debug | C/C++ | Link | Resources | Bl [Tv 


Category: [General “ | 


Executable for debug session: 


Program arguments:; 


Hemote executable path and file pame: 


I 
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对 于 Visual Studio 2008, 可 以 对 项 目 ~> 属 性 ~ 配置 属性 -> 调试 ~ 工作 目录 的 值 进行 修 
改 , 在 Debug 时 修改 为 $ (ProjectDir)\ Debug, 在 Release 时 修改 为 $$(CProjectDir)A 
Release, 如 图 6-11 所 示 。 


合并 环境 
SQL 证 斌 


图 6-11 Visual Studio 2008 的 工作 目录 设置 
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为 了 在 没有 安 闭 编译 需 的 计算 机 中 也 可 以 运行 开发 的 游戏 ,可 以 使 用 installshield for 
VC++6 自动 找到 应 用 程序 所 需要 的 动态 链接 库 并 将 它们 放 入 安装 程序 中 ; 也 可 以 运行 
Microsoft Visual Studio 6.0 Tools 菜单 中 的 Depends ,打开 exe 运行 程序 ,之 后 将 所 依赖 的 
动态 链接 库 复制 到 同一 目录 。 最 终 包 含 exe ,dll 图片. 音乐 等 文件 的 文件 夹 ,可 以 使 用 Inno 
Setup 等 软件 制作 标准 的 安 妆 文件 。 


6.4.2 多 男 面 显示 


第 一 步 增 加 初始 菜单 显示 国 数 startMenu(), 在 main() 函 数 中 首先 运行 ,用 户 可 以 选择 
进入 或 退出 游戏 ; 增加 游戏 暂停 菜单 函数 pauseMenu() , 按 Esc 键 后 启动 该 界面 ,用 户 可 以 
选择 继续 游戏 或 退出 ,效果 如 图 6-12 所 示 。 


图 6-12 多 画面 显示 效果 


# include <graphics.h> 
# include < conio.h> 

# include <math.h> 

# include < stdio.h> 


// 引用 Windows Multimedia API 
# pragma comment (1ib, "Winmm. 1ib") 


# define High 800 // 游戏 画面 尺寸 
# define Width 590 

IMAGE img bk; // 背景 图 片 
float position x,position y; // 飞机 的 位 置 
float bullet x,bullet Yi // 子弹 的 位 置 
float enemy x,enemy Y; // 敌 机 的 位 置 
IMAGE img planeNormall, img planeNormal2; // 正常 飞机 图 片 
IMAGE img planeExplodel, img planeExplode2 ; // 爆炸 飞机 图 片 
IMAGE img bulletl, img bullet2， // 子弹 图 片 
IMAGE lmg enemyPlanel, img enemyPlane2.; // 敌 机 图 片 

int isExpolde = 0; // 飞机 是 否 爆 炸 


int Score = 0; // 得 分 


194 


C 语言 课程 设计 与 游戏 开发 实践 教程 


int gameStatus = 0; // 游戏 状态 ,0 为 初始 菜单 界面 ,1 为 正常 游戏 ,2 为 结束 游戏 状态 , 3 为 游戏 暂停 


void startMenu( ) ; // 初始 药 单 界面 
void pauseMenu( ) ; // 游戏 暂停 后 的 菜单 界面 ,一 般 按 Esc 键 后 启动 该 界面 
void startup( ) ; // 数据 的 初始 化 
void show( ) ; // 显示 画面 
Vold updateWithoutInput( ) ; // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
void updateWithInput( ) ; // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
VoOid gameover{ ) ; // 游戏 结束 ,进行 后 续 人 处 理 
void startMenul( ) // 初始 菜单 界面 
[ 

putimage(0, 0, &img_bk); // 显示 背景 

setbkmode{ TRANSPARENT ) ; 

settextcolor(BLACK). 


settextstyle(50,0，_T(" 黑 体 ")); 
outtextxy(Width* 0.3, Highx*x 0.3, "1 进入 游戏 ")，; 
outtextxy(Width x 0.3, High x 0.4, "2 退出 ")，; 
FlushBatchDraw({ ) ; 


sleep(2); 
char input.; 
if (kbhitt( )) // 判断 是 否 有 输入 
| 
input = getch!(); // 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 ,不 必 输 入 回 车 


if (input == '1') 
gamestatus = 1; 


二 二 1 


else if (input == '2') 


| 
gameStatus = 2; 
exit(0); 
} 
} 
} 
void pauseMenu( ) // 游戏 暂停 后 的 菜单 界面 ,一 般 按 Esc 键 后 启动 该 界面 
| 
putimage(0, 0, &img bk); // 显示 背景 
setbkmode( TRANSPARENT):; 
settextcolor (BLACK):; 


settextstyle(50,0，T(" 黑 体 ")); 

outtextxy(Width x 0.3, High x 0.3, "1 继续 游戏 "); 
outtextxy(Width * 0.3, Highx*x 0.4, "2 退出 "); 
FlushBatchDraw!( ) ; 

sleep(2); 


char input,; 
if (kbhit( )) // 判断 是 否 有 输入 
{ 
input = getch( ) ; // 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 ,不 必 输 入 回 车 
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if (input == '1') 
gamestatus = 1; 
else if (input == '2') 


{ 
gameStatus = <， 
exit(0):; 
} 
} 
} 
void startup() 
| 
mciSendString("open .\\game music.mp3 alias bkmusic"，NULL，0，NULL ) ; // 打 开 背 景 音乐 
mciSendString("plLay bkmus ic repeat"，NULL，0，NULL) ; // 循环 播放 
initgraph(Width, High); 
// 获取 窗口 句柄 
HWND hwnd = GetHWnd( ) ; 
// 设置 窗口 标题 文字 
SetWindowText(hwnd," 飞 机 大 战 v1.0"); 
loadimage( &img_bk, ".\\background. jpg" ); 
loadimage( &img planeNormall, ".\\planeNormal 1.]jpg" ):; 
loadimage( &img planeNormal2, ".\\planeNormal 2.]jpg" ); 
loadimage( &img bulletl, ".\\bulletl.jpg"); 
loadimage( &img bullet2, ".\\bullet2. jpg" ); 
loadimage( &img enemyPlanel, ".\\enemyPlanel. jpg" ); 
loadimage( &img enemyPlane2, ".\\enemyPlane2. jpg" ); 
loadimagel( &img planeExplodel, ".\\planeExplode 1.jpg" ); 
loadimage( &img planeExplode2, ".\\planeExplode 2. jpg" ); 
position x = Widthx 0.5; 
position Y = High* 0.7; 
bullet x = position x; 
bullet y = — 85; 
enemy x = Width*x 0.5,; 
enemy Yy = 10; 
Beg inBatchDraw!( ) ; 
while (gameStatus == 0) 
startMenu( ): // 初始 菜单 界面 
} 
void show( ) 
| 


while (gameStatus == 3) 
pauseMenu( ) ; // 游戏 暂停 后 的 3 


单 界面 ,一 般 按 Esc 键 后 启动 该 界面 


putimage(0, 0, &img_ bk); // 显示 背景 
if (isExpolde == 0) 
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putimage(position x— 50, position y— 60, &img planeNormall, NOTSRCERASE); // 显示 正 
// 常 飞 机 

putimage(position x— 50, position y— 60, &img planeNormal2, SRCINVERT) ; 
putimage(bullet x—-7, bullet y, &img bulletl, NOTSRCERASE); // 显示 子弹 
putimage(bullet x—"7, bullet y, &img bullet2, SRCINVERT ) ; 
putimage(enemy x, enemy y, &img enemvyPlanel,NOTSRCERASE); // 显示 天 机 
put image( enemy x, enemy y, &img enemyPlane2,SRCINVERT); 

} 

else 

| 
putimage(position x— 50, position y— 60, &img PlaneExplodel ,NOTSRCERRASE) ; 

// 显示 爆炸 飞机 

putimage({position x— 50, position y— 60, &img planeExplode2,SRCINVERT); 

} 

settextcolor(RED).; 


settextstyle(20,0，T(" 黑 体 ")); 
outtextxy(Width * 0.48, High * 0.95, "得 分 : "); 
char s[51; 

sprintf(s, "Sd", score); 

outtextxy(Width * 0.55, High* 0.95, s); 


FlushBatchDraw( ) ; 
sleep(2); 


void updateWithoutInput{) 
| 
if (isExpolde == 0) 
{ 
if (bullet y>— 25) 
bullet Y = bullet Y 一 2; 


if (enemy Y<High 一 25) 
enemy Y = enemy y+0.2,; 
else 


enemy Y = 10; 


if (abs(bullet x— enemy x) + abs(bullet y- enemy y) < 80) // 子弹 击 中 天 机 
| 
enemy X = rand() SWidth.; 
enemy Yy = — 40; 
bullet y = — 85; 
mciSendString("stop gemusic", NULL, 0, NULL); // 先 把 前 面 一 次 的 音乐 停止 
mciSendString( close gemusic”", NULL, 0, NULL). // 和 完 把 剖面 一 次 的 音乐 关闭 
mciSendstring("open .\\gotEnemy. mp3 alias gemusic", NULL, 0, NULL); // 打开 跳动 音乐 
mciSendString( "play gemusic ，NULL，0，NULL ) ; // 仅 播放 一 次 


SCOret++; 
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if (score>0 && score®%5==0 && score%® 2!=0) 


| 
mciSendString("stop 5music"，NULL，0，NULL) ; // 先 把 前 面 一 次 的 音乐 停止 
mciSendstring("close 5music"，NULL，0，NULL) ; // 先 把 前 面 一 次 的 音乐 关闭 
mciSendSstring("open .\\5. mp3 alias 5music", NULL, 0，NULL); // 打开 跳动 音乐 
mciSendString("play 5music", NULL, 0, NULL); // 仅 播 放 一 次 
} 
if (Score 委 10==0) 
mcjSendString("stop 10music"，NULL，0，NULL);  ”// 先 把 前 面 一 次 的 音乐 停止 
mciSendString("close 10music"，NULL, 0,NULL); // 先 把 前 面 一 次 的 音乐 关闭 
mciSendSstring("open .\\10. mp3 alias 1l0music"，NUILL, 0,，NUIL); /打开 跳动 音乐 
mciSendSstring("play lOmusic", NULL, 0, NULL); // 仪 播放 一 次 
} 
} 
if (abs(position x— enemy x) + abs(position y— enemy Y) < 150) // 敌 机 击 中 我 机 
| 
isExpolde = 1; 
mciSendString("stop exmusic", NULL, 0, NULL); // 先 把 前 面 一 次 的 音乐 停止 
mciSencdString( close exmusic", NULL, 0, NULL); // 先 把 前 面 一 次 的 音乐 关闭 
mciSendString("open .\\explode. mp3 alias exmusic", NULL, 0, NUIL); // 打开 跳动 音乐 
mciSendString{( play exmusic”, NULL, 0, NULL):; // 仪 播放 一 次 
} 


void updateWithInput() 


| 


if (isExpolde == 0) 


| 


MOUSEMSG m; // 定义 鼠标 消息 


while (MouseHit()) 


| 


m = GetMouseMsg( ) ; 
if(m.uMsg == WM MOUSEMOVE) 


| 


} 


// 飞机 的 位 置 等 于 鼠标 所 在 的 位 置 
position 和 = m.xX; 


position y = m.y; 


else if (m.uMsg == WM LBUTTONDONWN) 


| 


// 按 下 鼠标 左 键 发 射 子弹 


bullet x = position x; 


bullet Y = position y— 85; 
mciSendString( stop fgmusic", NULL, 0, NULL):; 
mciSendString("close fgmusic", NULL, 0, NULL); 


mciSendSstring( "open .\\f gun.mp3 alias fgmusic" 


// 打开 跳动 音乐 
mciSendSstring( plavy fgmusic", NULL, 0, NULL):; 


// 这 个 函数 用 于 检测 当前 是 否 有 鼠标 消息 


// 先 把 前 面 一 次 的 音乐 停止 
// 先 把 前 面 一 次 的 音乐 关闭 


" NULL, 0, NULL ) ; 


// 仅 播 放 一 次 
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} 
} 
} 
char input; 
if (kbhit( )) // 判断 是 否 有 输入 
| 
input = getch!(); // 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 ,不 必 输 入 回 车 
if (input == 27) // Esc 键 的 ACSII 码 为 27 
| 


gamestatus = 3; 
} 


} 


Vold gameover( ) 


EndBatchDraw( ) ; 
getch( ) ; 
closegraph( ) ; 
} 
int main() 
Startupt( ); // 数据 的 初始 化 
while (1) // 游戏 循环 执行 
| 
show!( ) ; // 显示 画面 
updateWithoutInput( ) ; // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
updateWithInput( ); // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
} 
gameover( ) ; // 游戏 结束 ,进行 后 续 处 理 
return 0 ; 
} 


6.4.3 游戏 的 读 档 和 存档 


第 二 步 , 在 以 上 两 个 显示 隐 数 中 加 入 游戏 读 档 存档 的 选项 ,增加 readRecordFile() 辐 
数 读 取 游戏 数据 文件 存档 、 增 加 writeRecordFile() 函数 存储 游戏 数据 文件 存档 。 最 终 代 
人 码 、 视 频 参 看 “\ 随 书 资源 \ 第 6 章 \6.4 文件 \ 6.4 带 读 档 存 档 功 能 的 飞机 大 战 . cpp .6.4 人 带 读 
档 存档 功能 的 飞机 大 战 . wmv”。 

# include < graphics.h> 

# include < conio.h> 


# include <math.h> 
# include < stdio.h> 


// 引用 Windows Multimedia API 
# pragma comment {1ib, "Winmm. 1ib") 


井 define High 800 
井 define Width 590 


IMAGE img bk; 
float position x,position vy; 
float bullet x,bullet Yi 


float enemy x,enemy Yi 


IMAGE img planeNormall, img planeNormal2,; 
IMAGE img planeExplodel, img planeExplode2.,; 


IMAGE img bulletl, img bullet2.; 


IMAGE img enemyPlanel, img enemyPlane2; 


int isExpolde = 0; 


int Score = 0; 
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// 游戏 画面 尺寸 


// 背景 图 片 

// 飞机 的 位 置 
// 子弹 的 位 置 
// 敌 机 的 位 置 
// 正常 飞机 图 片 
// 爆炸 飞机 图 片 
// 子弹 图 片 

// 敌 机 图 片 

// 飞机 是 否 爆炸 
// 得 分 
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int gameStatus = 0; // 游戏 状态 ,0 为 初始 菜单 界面 ,1 为 正常 游戏 ,2 为 结束 游戏 状态 ,3 为 游戏 暂停 


void startMenu( ) ; 

void pauseMenu( ) ; 

void startup( ) ; 

Vold show( ) ; 

void updateWithoutInput( ) ; 
void updateWithInput( ) ; 
Vold gameover( ) ; 

void readRecordFilel( ); 
void writeRecordFilel( ) ; 


void startMenul() 

| 
putimage(0, 0, &img bk); 
setbkmode( TRANSPARENT); 
settextcolor (BLACK); 


settextstyle(50,0， T(" 黑 体 ")); 


// 初始 菜单 界面 

// 数据 的 初始 化 

// 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 

// 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 

// 游戏 结束 ,进行 后 续 人 处理 
// 读 取 游戏 数据 文件 存档 

// 存储 游戏 数据 文件 存档 

// 初始 菜单 界面 


// 显示 背景 


outtextxy(Width x* 0.3, High x* 0.2, "1 新 游戏 "); 
outtextxy(Width x 0.3, High x 0.3, "2 读 取 游戏 存档 ")，; 


outtextxy(Width * 0.3, High* 0.4, "3 退 | 


settextcolor{BLUE).; 


settextstyle(30,0，_T(" 黑 体 ")); 


1 
F 


outtextxy(Widthx 0.25, High x 0.6, "鼠标 移动 控制 飞机 移动 "); 
outtextxy(Widthx 0.25, High x* 0.65, "鼠标 左 键 发 射 子 弹 "); 
outtextxy(Width x* 0.25，Highx* 0.7, "Esc 键 暂 停 游戏 "); 
outtextxy(Width x 0.25, High x 0.75, "撞击 后 按 任意 键 重新 开始 ") ; 


FlushBatchDraw({ ) ; 
sleep(2); 


char input. 
if(kbhit({)) 
| 
input = getch!( ) ; 
if (input == '1') 
gameSstatus = 1; 


// 判断 是 否 有 输入 


// 游戏 暂停 后 的 菜单 界面 ,一 般 按 Esc 键 后 启动 该 界面 


// 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 ,不 必 输 入 回 车 
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else if (input == '2') 


readRecordFile( ); 
gamestatus = 1; 
} 
else if (input == '3') 
{ 
gameStatus = 2; 
exit(0):; 
} 
} 
} 
void pauseMenu( ) // 游戏 暂停 后 的 菜单 界面 ,一 般 按 Esc 键 后 启动 该 界面 
| 
putimage(0, 0, &img bk); // 显示 背景 
setbkmode( TRANSPARENT); 
Settextcolor(BLACK) ; 


settextstvyle(50,0， T(" 黑 体 ") )， 
outtextxy(Width x 0.3, High* 0.2, "1 继续 游戏 " ) | 
outtextxy(Width x* 0.3, High x 0.3, "2 保存 档案 "); 
outtextxy(Width x 0.3, High* 0.4, "3 退出 ")， 


settextcolor {BLUE).; 

Settextstyle(30,0，T(" 黑 体 ") ) ; 

outtextxy(Width x* 0.25, High * 0.6, "鼠标 移动 控制 飞机 移动 ") ; 
outtextxy(Widthx 0.25, High x 0.65, "鼠标 左 键 发 射 子 弹 "); 
outtextxy(Width x* 0.25，Highx* 0.7, "Esc 键 暂 停 游 戏 "); 
outtextxy(Width x* 0.25, High x* 0.75, "撞击 后 按 任 意 键 重新 开始 "); 
FlushBatchDraw!( ) ; 

sleep(2); 


char input; 


if (kbhit( )) // 判断 是 否 有 输入 
| 
input = getch( ); // 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 ,不 必 输 入 回 车 
if (input == '1°") 
gamestatus = 1; 
else if (input == '2°") 
{ 
writeRecordFile( ); 
gamesStatus = 1; 
| 
else if (input == '3') 
gameStatus = 2; 
exit{(0): 
} 
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Vold readRecordFilel ) // 读 取 游戏 数据 交 件 存档 
| 
FILE * fp; 


fp = fopen(".\\gameRecord. dat","r"); 
fscanf (fp," Sf Sf Sf Sf Sf Sf Sd Sd',sposition x,g&position y,ég&bullet x,&bullet 
V, kenemy x,&enemy vy,&isExpolde, &score),; 


fclosel( fp); 
} 
Vold writeRecordFilel) // 存储 游戏 数据 六 件 存档 
| 

FILE * fp; 


fp = fopen(".\\gameRecord. dat","w"); 

fprintf(fp,”" %Sf Sf Sf Sf Sf Sf Sd 委 d ,position x,position vy,bullet x,bullet vy, 
enemy x, enemy V, 1SExpolde, score); 

fclosel( fp); 


void startup( ) 

{ 
mciSendString("open .\\game music.mp3 alias bkmusic"”, NULL, 0, NULL); // 打开 背景 音乐 
mciSendString( play bkmusic repeat"”，NULL 0, NULL): /1/ 循环 播放 


initgraph( Width,High) ; 

// 获取 窗口 句柄 

HWND hwnd = GetHWnd( ); 

// 设置 窗口 标题 文字 
SetWindowText(hwnd, “飞机 大 战 v1.0"); 


loadimage( &img bk, ".\\background. jpg" ); 

loadimage( &img planeNormall, ".\\planeNormal 1.-jpg" ); 
loadimage( &img planeNormal2, ".\\planeNormal 2.jpg"); 
loadimage(&img bulletl, ".\\bulletl. jpg" ); 
loadimage(&img bullet2, ".\\bullet2. jpg" ); 


loadimage( &img enemyPlanel, ".\\enemyPlanel. jpg ); 


loadimage( &img enemyPlane2, ".\\enemyPlane2. jpg" ); 
loadimage( &img planeExplodel, ".\\planeExplode 1.jpg" ); 


loadimage( &img planeExplode2, ".\\planeExplode 2.jpg" ); 


position x = Widthx 0.5; 
position y = High* 0.7; 
bullet x = position x; 
bullet vy 一 和 = 

enemy xX = Widthx 0.5; 


enemy Y = 10; 


BeglinBatchDraw( ); 


while (gameStatus == 0) 
startMenu({ ); 
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Vold show( ) 
{ 
while (gameStatus == 3) 


pauseMenu( ) ; // 游戏 暂停 后 的 菜单 界面 ,一 般 按 Esc 键 后 启动 该 界面 


putimage(0, 0, &img bk); // 显示 背景 
if (isExpolde == 0) 
| 
putimage(position x— 50, position y— 60, &img planeNormall, NOTSRCERASE); // 显示 正 


// 篆 飞 机 
putimage(position x— 50, position y— 60, &img planeNormal2, SRCINVERT) ; 
putimage(bullet x—-7, bullet vy, &img bulletl1,NOTSRCERASE):; // 显示 子弹 
putimage(bullet x—7, bullet y, &img bullet2,SRCINVERT); 
putimage(enemy x, enemy y, &img enemyPlanel,NOTSRCERASE).; // 显示 天 机 
putimage( enemVy x, enemy y, &img enemyPlane2,SRCINVERT); 

} 
else 
| 
putimage({position x— 50, position y— 60, &img planeExplodel,NOTSRCERASE); 
// 显示 爆炸 飞机 
putimage(position x— 50, position y— 60, &img planeExplode2,SRCINVERT); 
} 


settextcolor (RED):; 

settextstyle(20,0， T(" 黑 体 ") ); 
outtextxv(Widthx 0.48，Highx0.95，" 得 分 : "); 
char s[51]; 

sprintf(s, "Sd', score); 

outtextxy(Width x 0.55, High x 0.95, s); 


FlushBatchDraw( ) ; 
sleep(2); 


void updateWithoutInput() 
| 
if (isExpolde == 0) 
{ 
if (bullet y>— 25) 
bullet y = bullet y— 2; 


if (enemy vy<High— 25) 
enemy Y = enemy y+0.35; 
else 


enemy Y = 10; 


if (abs(bullet x— enemy x) + abs(bullet y— enemy y) < 80) // 子弹 击 中 敌 机 


{ 
enemy x = rand( ) 村 Width， 
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enemy Yy = 一 40:; 
bullet y = — 85; 


mciSendString( "stop gemusic”, WULL, 0, NULL); // 先 把 前 面 一 次 的 音乐 停止 
mciSendString( "close gemusic”", NULL, 0, NULL). // 先 把 前 面 一 次 的 音乐 关闭 
mciSendString("open .\\gotEnemy. mp3 alias gemusic"，NULL，0，NULL); // 打开 跳动 音乐 
mciSendString( play gemusic", NULL, 0, NULL); // 仅 播 放 一 次 
SCOTe++ |; 


if (Score>0 && score%5==0 && score 委 2I= 0) 


| 
mciSendString("stop 5music"，NULL,0, NULL); 。”// 先 把 前 面 一 次 的 音乐 停止 
mciSendString("close 5music"，NULL，0，NULL); 。 // 先 把 前 面 一 次 的 音乐 关闭 
mciSendString("open .\\5. mp3 alias 5music",， NULL, 0，NULL);// 打开 跳动 音乐 
mciSendSstring("play Smusic”, NULL, 0, NULL); // 仪 播放 一 次 
| 
if (scores% 10 ==0) 
| 
mciSendString("stop 10music"，NULL，0， NULL); 。 // 先 把 前 面 一 次 的 音乐 停止 
mciSendString("close 10music"，NULL，0，NULL);  // 先 把 前 面 一 次 的 音乐 关闭 
mciSendString("open .\\10. mp3 alias l0music"，NULL, 0,， NUIL); ”// 打开 跳动 音乐 
mciSendString( "play lO0music”, NULL, 0, NULL); // 仅 播 放 一 次 
| 
if (abs(position x— enemy x) + abs(position y— enemy y) < 150) // 敌 机 击 中 我 机 
1SExpolde = 1; 
mciSendString( "stop exmusic", NULL, 0, NULL); // 先 把 前 面 一 次 的 音乐 停止 
mciSendString( "close exmusic", NULL, 0, NULL); // 先 把 前 面 一 次 的 音乐 关闭 
mciSendString("open .\\explode. mp3 alias exmusic", NULL, 0, NUIL); /打开 跳动 音乐 
mciSendSstring( "play exmusic", NULL, 0, NULL); // 仅 播放 一 次 
| 


void updateWithInput() 


{ 


if (isExpolde == 0) 


| 


MOUSEMSG m; // 定义 鼠标 消息 
while (MouseHit( ) ) // 这 个 函数 用 于 检测 当前 是 否 有 鼠标 消息 
{ 


m = GetMouseMsg!( ); 
if{m.uMsg == WM MOUSEMOVE) 


{ 
// 飞机 的 位 置 等 于 鼠标 所 在 的 位 置 
position x = m.xX; 
position Y = m.yYy; 

| 

else if (m.uMsg == WM LBUTTONDOWN) 

{ 


// 按 下 鼠标 左 键 发 射 子弹 
bullet x = position x; 
bullet y = position y— 85; 
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mciSendString("stop fgmusic",NULL, 0, NULL);  // 先 把 前 面 一 次 的 音乐 停止 
mciSendString("close fgmusic"，NULL 0, NULL); // 先 把 前 面 一 次 的 音乐 关闭 
mcjSendString("open .\\f_gun. mp3 alias fgmusic", NULL, 0, NUIL);// 打开 跳动 音乐 


mciSendString("plav fgmusic", NULL, 0, NULL); // 仅 播放 一 次 
} 
} 
} 
char input ， 
if(kbhit( )) // 判断 是 否 有 输入 
| 
input = getch!(); // 根据 用 户 的 不 同 输入 来 移动 ,不 必 输 入 回 车 
if (input == 27) // Esc 键 的 ACSII 码 为 27 
{ 
gamestatus = 3; 
} 
} 
} 
Vold gameover( ) 
| 
EndBatchDraw( ); 
getch!( ) ; 
closegraph({ ) ; 
} 
int main() 
| 
startupt( ) ; // 数据 的 初始 化 
while (1) // 游戏 循环 执行 
| 
show!( ) ; // 显示 画面 
updateWithoutInput( ) ; /1 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
updateWithInput( ); // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
} 
gameover( ); // 游戏 结束 ,进行 后 续 处 理 
return 0 ; 
} 


6.4.4 小 结 


文件 不 仅 可 以 实现 游戏 的 读 档 存档, 还 可 以 用 来 处 理 用 户 账 户 、 登 录 信 息 、 玩 家 统计 、 
地 图 信息 、 关 卡 设 计 、 游 戏 配 置 等 持久 化 数据 。 

1. 为 之 前 开发 的 游戏 增加 读 档 、 存 档 功 能 。 

2. 在 5.3 六 行走 小 人 的 基础 上 编辑 更 复杂 的 地 图 数据 文件 , 开 在 程序 中 读 取 显示 。 

3. 将 6.3 市 互动 例 于 仿 且 的 配置 参数 存 备 于 文本 文件 中 ,无 须 编译, 和 且 接 修改 配置 文 
件 再 试 仿 琶 效 来 。 
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本 书 游戏 开发 的 学 习 方 法 也 可 以 用 于 学 习 C 语言 的 知识 难点 ,本 章 以 递归 、 链 表 两 个 
知识 点 为 例 应 用 可 视 化 .分 步骤 实现 的 学 习 方法 。 


7.1 递 归 


汉 诡 塔 游戏 效果 如 图 7-1 所 示 。 


C 
图 7-1 汉 详 塔 游戏 


7.1.1 传统 汉 诺 增 


作为 递归 应 用 中 的 经 由 案例 ,传统 汉族 替代 码 的 输出 结果 为 简单 的 字符 ,不 利于 初学 者 
理解 ? 如 图 ft-2 所 示 o 


ee MM 
, 上 number of plates!3 
to C 

Lo 
to 
to 
to 
to 
to 


图 7-2 传统 汉 庄 卉 代码 的 输出 结果 


# include < stdio.h> 
void move(lchar x, char vy) 
{ 
printf("Move $c to Sc\n", x,y); 
} 
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void hanoil( int n, char A,char B, char C) 
| 
if(n== 1) 
move( A,C); 
else 
[ 
hanoi(n— 1,A,cC.,B); 
move( A,C); 
hanoi(n— 1,B,AM,c); 
} 
} 
int main() 
{ 
int n; 
printf(" Input number of plates! " );， 
scanf{" %d",é8n); 
hanoi{n, 'A', 'B', 'C'); 


return 0; 


7.1.2 可 视 化 汉 诺 塔 
应 用 本 书 中 的 方法 可 以 实现 汉 诺 塔 求解 步骤 的 可 视 化 ,便于 初学 者 直观 理解 ,效果 如 图 
7-3 所 示 ,对 应 代码 参看 从 随 书 资源 \ 第 7 章 \7. 1. 2 可 视 化 汉 诺 塔 . cpp”。 


‘| "ENtest\DebugWestexe' 
input a number :1 
the step to move 7 diskes: 


A 一 2B 

六 六 六 六 冰冰 站 冰冰 六 

六 闲 六 六 冰 站 六 站 站 半 站 六 六 六 
六 六 六 六 亲 六 冰 六 六 冰冰 冰冰 六 六 冰 六 六 六 六 六 六 六 六 六 


图 7-3 可 视 化 汉 诡 培 输 出 效果 


# include < stdio.h > 

# include < stdlib. h> 

# include <ctime> 

# include <windows.h> 

void move(lchar x, char vy,int n, int xx p); 

void hanoil( int n, char one, char two, char three, int xx p); 


void changeshuzu( char x,char y,int n, int xx p); 


void changehigh(char x, char y): // 改变 塔 高 
void print(int xx PD) ; // 输出 起 始 塔 
void printstar(int xx 了 Ph /7 输出 * 


void gotoxy(int x, int vy) ， // 将 光标 移动 到 (xzx,y) 位 置 


static int higha, highb, highc,r,c; 


int main() 


| 


int 21; 

int 闪闪 p; 

Printf( ”input a number:" ); 
scanf{" $d",e&r); 
c=rx10; 

p = new intx [r|]; 

p[l0] = new int[r x c]; 
for(i = 1; i<r;: i++) 


Elil = pli—1|1 + ©; 


higha = r; 
highb = 0; 
highc = 0; 
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// 动态 分 配 二 维 数组 


// 动态 分 配 二 维 数组 


printf("the step to move ®%d diskes:\n\n",r); 


printstar( p); 
gotoxy(0, 1); 
getchar( ) ; 

hanoi(r, 'A', 'B', 'C',p); 


return 0 ; 


void hanoil( int n, char one, char two, char three, int xx p) 


{ 


if(n==1) 
movel one, three, n, p); 

else 

| 
hanoi(n— 1,one, three, two, p); 
movel one, three, n, p); 
hanoi(n— 1,two, one, three, p); 


void move(lchar x, char vy,int n,int xx 了) 


| 


getchar( ); 

printf(" $c—>$%c\n",x,y); 
changeshuzul(x, y, ny p); 
print(p); 

changehigh(x, y); 
gotoxy(0, 1); 


void print( int xx p) 


| 


nt 1 ]; 
for(i=0;:i<r;1it++) 


| 


// x: 被 移 柱 子 ; y: 得 到 盘 的 柱子 ; n: 盘 的 大 小 


// 改变 数组 


// 变 高 
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for(j=0;j<c;j++) 


{ 
FB 
printf(" 关 "); 
else printf(™ "); 
} 
printf("\n" ); 
} 
} 
void changehigh(char x, char Y) 
| 
switchl( x) 
| 
case 'A':higha —— ;break; 
case 'B':highb -一 ; break; 
case 'C':highc 一 一 ;break; 
} 
switchl vy) 
| 
case 'A':higha++ ; break.; 
case 'B':highb++ ; break; 
case 'C':highc++ ; break.; 
} 
} 


void changeshuzu( char x,char y,int n, int xx p) 


{ 


nt 1,1]; 


// m 一 high 为 要 去 掉 的 行 数 
if (x == 'A') 
| 

for(i=0;i<r;it++) 


for(j= 0;j<c;j++) 


{ 
if(i== rhigha&&j>=r- ng <=r+t+n 2) 
plil[l3]=0; 
} 
} 
else if(x== 'B') 
{ 
for(i=0;i<r;it++) 
for(j= 0;j]<c;jt+t+) 
| 
if(1== 工 一 highb&g&j>=3x 人 IT 一 ngkj<=3x 人 r+n 一 2) 
p[ij[J]=0， 
} 
} 
else if(x== 'C') 
{ 


for({i=0;i<r;it+) 


第 7 章 游戏 化 学 习 C 语言 的 知识 难点 


for(j=0;j<c;j++) 
| 
if(i== rhighc&&j>=5x*xr—- nj<=5x*xr+no2) 
plil[j] = 0; 


// m-- high-1 为 要 去 掉 的 行 数 
if(y== 'A') 


| 
for(i=0;i<r;it++) 
for(j= 0;j<c;j++) 
| 
if(1I== 工 一 higha 一 1&&]j>= 工 一 ng&j<= 工 + 一 2) 
pli][3]=1; 
} 
} 
else if(y== 'B') 
| 
for(i= 0;i<r;it++) 
for(j=0;j<c;jt++) 
{ 
if(i== rhighb— 1&&]>=3xr- ng&&]<=3xri+n-2) 
plil[ljl=1; 
} 
} 
else if(y== 'C') 
| 
for(i=0;i<r;it++) 
for(j= 0;j<c;j++) 
{ 
if(i== rhighc— 1&&j]>=5x*xr— ngtj<=5xrt+no2) 
Billil=1; 
} 
} 


void printstar(int xx p) 
{ 

Int 1,]; 

for(i= 0;i<r;it+) 


{for(j = 0;j <c;j++) 


if{(j>=r-i-1l&&j<=r+i—1) 
pl11111=1; 
} 
| 
for(i=0;i<r;it++) 
| 


for(j = 0;] <c;J++) 


| 


209 


210 


C 语言 课程 设计 与 游戏 开发 实践 教程 
EL 三 = 
printf{( 关 - 
else printf(””)， 


} 
printf(“\n' ); 


void gotoxy(int x, int Y) // 将 光标 移动 到 (x,Y) 位 置 
CONSOLE SCREEN BUFFER INFO csbiInfo; 
HANDLE hConsoleOut. 
hConsole0ut = GetStdHandle(STD OUTPUT HANDLE) ; 
GetConsoleScreenBufferInfo(hConsoleOut, &csbiInfo); 
csbiInfo. dwCursorPosition.X = xX; 
csbiInfo. dwCursorPosition.Y = Vi 


SetConsoleCursorPosition(hConsoleOQut, csbiInfo. dwCursorPosition); 


7.1.3 小 结 
思考 题 : 


1. 利用 Easyx 实现 汉 请 境 洲 戏 , 人 允许 用 户 用 鼠标 拖 动 交互。 
2. 实现 八 星 后 问题 的 可 视 化 求解 


7.2 链 表 


作为 指针 、 结 构 体 的 重要 应 用 ,链表 也 是 C 语言 的 一 个 难点 ,如 图 7-4 所 示 。 传 统 教学 
方式 一 般 直 接 讲 解 最 终 完善 的 代码 ,同学 们 很 难 真 正 理解 。 本 节 和 读者 一 起 从 无 到 有 实现 


链表 ,在 逐步 改进 的 过 程 中 学 习 理 解 


275 276 342 343 103 104 230 211 
313 314 137 “138 


图 7-4 链表 原理 示意 图 


7.2.1 时 个 结 点 数据 结构 的 定义 
第 一 步 定 义 链 表单 个 结 点 的 数据 结构 。 


# include < stdio.h> 
struct node 


{ 


nt data; 
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node * next; 


}; 

int main() 

| 
node p; 
p. data 1 
return 0 ; 

} 


当然 也 可 以 用 指针 的 方式 ,注意 使 用 前 需 移 分 配 内 存 空 间 。 


# include < stdio.h> 
# include < stdlib. h> 


struct node 


| 
int data:; 
node * next; 

}; 

int main{) 

| 
node *p; 
p= (node * )malloc( sizeof (node)); 
(x¥*p).data = 1; 
return 0 ; 

} 


7.2.2 两 个 结 点 的 串联 


第 二 步 实现 两 个 结 点 的 串联 ,并 可 以 单 步 跟 踊 , 结 点 在 内 存 中 的 链接 关系 如 图 7-5 
所 示 。 


日 p1 0x00431220 
- data 1 

i next 0x004311e0 
- data 2 

田 next Oxcdcdcdcd 


图 7-5 ”两 个 结 点 在 内 存 中 的 链接 关系 
# include < stdio.h> 


# include < stdlib. h> 


struct node 


| 
int data; 
node x* next; 
}; 
int main() 
| 


node * pl, * p2; 
pl= (node * )malloc(sizeof(node)); 
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(x*xpl).data = 1; 
p2= (node * )malloc( sizeof(node)); 
(x*p2).data = 2; 
pl—->next = p2; 


标志 全 I 录 头 结 点 性 


# include < stdio.h > 
# include < stdlib. h> 
struct node 
| 
int data; 
node * next, 
}; 
int main() 
{ 
node * head; 
node x* pl, x p2; 
pl= (node * )malloc( sizeof(node)); 
(x*xpl).data = 1; 
p2= (node * )malloc(sizeof(node)); 
(x¥*p2).data = 2; 
pl—->next = p2; 
p2 一 >mext = NOLL; 
head = pl; 


return 0 ; 


7.2.3 多 个 结 扩 的 初 妈 化 


第 三 步 特 试 利用 循环 语句 实现 多 个 结 扣 的 初 娘 化 ,注意 如 何 利 用 有 限 的 变量 实现 更 多 
盾 点 的 初始 化 操作 ,其 中 head 为 链表 的 自 指针 ,pl 指 癌 新 插入 人 绪 点 ,p2 指 同 链表 的 最 后 一 
个 结 点 。 结 点 在 内 存 中 的 链接 关系 如 图 7-6 所 示 。 


Name |vValue 
head 0x003011e0 
F data 1 
next 0x003011a0 
data 2 
next 0x00301160 
data 3 
next 0x00301120 
Fa 性 -| 
日 neXt Ux003010e0 
data 3 


next 0x00000000 
图 7-6 多 结 点 链表 的 存储 
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# include < stdio.h > 
# include < stdlib. h> 
struct node 
{ 
int data; 
node * next,; 
}; 
int main() 
| 
node * head, x pl, * p2;; 
1nt 1; 
head = 0; 
for (i=1;i<= 5;i++) 
| 
pl = (node * )malloc(sizeof(node)); 
(x¥*pl).data = i; 
if(head == 0) // 链表 为 空 , 则 将 该 结 点 设置 为 表 头 
| 
head = pl; 
p< = Ppl; 


else // 链表 非 空 , 则 将 该 结 点 加 入 到 链表 的 末尾 


p2—>next = pl; 
p2 = pl; 


第 四 步 将 上 面 初始 化 的 链表 依次 输出 。 


# include < stdio.h> 
# include < stdlib. h> 


struct node 


| 
int data; 
node x* next; 
}; 
int main() 
{ 
node * head, x* pl, * p2;; 
int 1; 
head = 0; 
// 初始 化 链表 


For (3 dix = DE) 


| 
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pl = (node * )malloc(sizeoft(node) ) ; 
(x*pl).data = i; 
if(head == 0) 


{ 
head = pl; 
p2 = pl; 
} 
else 
{ 
p2—>next = pl,; 
p2 = pl; 
} 


} 
p2—>next = 0; 
// 输出 链表 数据 
node *p; 
p = head; 
printf(" 链 表 上 各 结 点 的 数据 为 : \n") ; 
while(p!= 0) 
| 
printft( 各 dp 一 >datal); 
p=p-> next, 
} 
printf("\n"); 


return 0; 


7.2.5 删除 结 点 


第 五 步 符 试 删除 链表 中 数据 为 2 的 结 点 ,在 实现 过 程 中 发 现 需 要 先 找 到 对 应 的 结 点 , 力 
外 发 现 需 要 增加 变量 记录 等 删除 结 点 的 前 一 个 结 点 ,这 梓 才 能 进行 删除 结 点 后 链表 的 重新 
连接 。 

# include < stdio.h > 


# include < stdlib. h> 


struct node 


| 
int data:; 
node x* next; 
}; 
int main{) 
| 
node * head, x pl, x p2, * p; 
int 1; 
head = 0; 


// 初始 化 链表 
for (i=1;i<=5;it+) 
| 
pl = (node * )malloc(sizeof(node)); 
(x*pl).data = i; 
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if(head == 0) 


head = pl; 
p< = pl; 
| 
else 
{ 
p2—>next = pl,; 
p< = pl; 
| 


} 
p2—>next = 0; 


// 删除 数据 为 2 的 链表 结 点 
pl = head; 
while (pl — > data!= 2) 
| 
pe = pl; 
pl = pl —> next.; 
} 
pe 一 >Dmext = pl—> next; 
delete pl; 


// 输出 链表 数据 

p = head; 

printf(" 链 表 上 各 结 点 的 数据 为 : \n"); 

while(p!'= 0) 

| 
Printf( %d",p—-> data); 
p=p-—> next.; 

} 

printf("\n"); 


return 0; 
} 
实现 这 一 步骤 ,大 家 已 经 可 以 体会 到 链表 相对 于 数组 的 优点 了 。 在 这 个 例子 中 仅 考虑 
了 被 删除 结 点 在 链表 中 间 的 情况 ,还 有 被 删除 结 点 是 第 一 个 结 点 .最 后 一 个 结 点 等 情况 需要 
考虑 。 


7.2.6 小 结 


1. 利用 以 上 思路 继续 实现 插入 结 点 .新 增 结 点 .链表 排序 等 功能 ,链表 基本 操作 代码 参 
看 以 随 书 资源 \ 第 7 章 \ 7. 2 链表 基本 操作 代码 . cpp”。 


| 


2. 应 用 链表 实现 祖玛 游戏 原型 


游戏 开 友 实 跤 案例 


本 章 给 出 了 笔者 教授 2016 级 大 一 新 生 的 C 语言 课程 后 同学 们 实现 的 部 分 游戏 开发 案 
例 , 每 个 案例 均 简 述 了 主体 功能 .主要 实现 步骤 ,并 在 随 书 资源 中 提供 了 分 步骤 代码 ,视频 介 
绍 等 资料 。 读 者 可 以 先 独立 思考 、 上 手 和 尝试 ,直到 问题 青 参 考 对 应 步骤 的 代码 。 更 多 游戏 案 
例 效 果 参 看 八 随 书 资源 \ 第 8 章 \ 2016 级 计 科 新 生 C 语言 游戏 制作 视频 . flv”。 


8.1 挖 地 小 子 
挖 地 小 子 的 女友 被 魔王 抓 住 了 ,他 要 去 地 底 救出 女友 。 为 了 完成 目标 ,他 必须 不 停 地 开 


采矿 物 ,把 销售 矿物 所 得 的 钱 用 来 升级 掉 具 ,打败 3 只 恶霸 。 诉 戏 效 末 如 图 8-1 所 示 , 分 步 
又 实现 代码 ,视频 介绍 资料 参看 \ 随 书 资源 \ 第 8 草 \ 挖 地 小 子 \ 。 


Se OO 


8-1 挖 地 小 子 游戏 效果 


8.1.1 主体 功能 描述 


// 程序 主 框架 
Vold mainl( ) 


startup(); // 数据 的 初始 化 
mapstartup( ); // 地 图 的 初始 化 
while (1) 


LI 
Show( ) ; // 画面 显示 


第 8 章 游戏 开发 实践 案例 人 


associated( ) ; // 串联 人 物 结构 体 中 的 变量 
updatewithoutinput( ); // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
status change( ) ; // 各 个 阶段 的 状态 变化 
updatewithinput( ); // 与 用 户 输 入 相关 的 更 新 

| 

gameover( ) ; // 程序 结束 前 的 处 理 


} 


实现 的 功能 主要 如 下 : 

1. 控制 键 位 。 

。 WwW 问 上 飞行 ; 

。 'S 右 人 物 下 方 有 破 块 问 下 挖 地 ; 

。 'a ' 右 左 方 无 砖 块 回 左 移动 , 奋 有 则 问 左 挖 ; 
*。 "d 右 右 端 无 砖 块 问 右 移动 , 奋 有 则 回 右 挖 ; 
。 "放置 炸弹 ; 

。 尿 ' 使 用 能 量 包 增 加 能 量 ; 

。 中 ' 使 用 氧气 包 增 加 氧气 。 

2. 进入 商店 ， 

。 按 '1' 购 买 炸弹 ; 

。 按 '2' 升 级 能 量 等 级 ; 

。 按 '3' 升 级 氧气 等 级 ; 

。 按 '4' 购 买 氧气 包 ; 

。 按 '5' 购 买 能 量 包 。 

3. 游戏 说 明 。 

。 初 妨 经 济 score 一 500 ; 

。 score 会 日 动 增 加 ; 

。 利用 score 可 以 升级 和 购买 装备 ; 

。 回 上 飞行 需要 消耗 能 量 ; 

。 在 地 下 需要 消耗 氧气 ; 

。 人 在 地 下 跑 动 会 加 速 氧气 消耗 ; 

。 人 在 地 上 跑 动 会 加 速 能 量 和 和 氧气 的 恢复 ; 
。 在 第 二 关 时 人 物 的 各 种 动作 会 变 慢 ， 

。 人 和 碰 到 怪兽 会 使 氧气 下 降 ; 

。 炸弹 会 炸 死 怪物 也 会 炸 伪 人物 。 

4. 隐藏 福利 。 

煤 块 有 着 复生 能 力 , 只 要 不 破坏 它 的 本 源 。 

s. 游戏 目标 。 

不 俘 地 开采 矿物 ,把 销售 矿物 所 得 的 钱 用 来 升级 道具 ,打败 3 只 恶霸 


8.1.2 主要 实现 步骤 


1. 操作 部 分 ,实现 挖 地 小 于 走路 , 挖 土 。 
该 步骤 的 重点 是 画面 的 转换 ,能 够 实现 不 同 状态 人 物 的 动作 变化 ,还 有 就 是 如 何 建立 人 
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物 与 砖 块 的 关系 。 和 定义 两 个 结构 体 , 用 判别 式 建 立 两 者 中 心 坐 标的 关系 ,从 而 实现 站 立 回 
左 ,站立 回 右 、 回 下 控 土 。 其 难点 是 人 物 的 操作 部 分 ,例如 加 上 发 、. 回 下 洲 、 回 左 走 、 回 左 控 、 
器 右 走 、 问 右 挖 、 在 空中 不 能 行走 等 ,将 它们 串联 起 来 并 且 有 条 理 有 一 定 的 难度 。 

2. 实现 两 关 的 转换 ， 

该 步 的 重点 是 实现 从 第 一 关 跳 转 至 第 二 关 。 第 一 关 有 第 二 关 的 图 片 会 到 加 在 一 起 , 当 
第 二 关 砖 块 加 人 后 ,各 变量 之 间 的 关联 变 得 不 好 控制 ,图 层 的 放置 也 容易 出 现 问 题 。 

3. 加 入 怪物 ,增强 趣味 性 。 

重点 是 实现 怪物 目 己 行走 ,具体 实现 与 人 行走 类 似 。 

4. 增加 氧气 与 氧气 等 级 、 能 量 与 能 量 等 级 .商店 、 熔 弹 等 模块 。 

重点 是 实现 控制 氧气 和 能 量 的 变化 ,难点 是 炸弹 爆炸 的 实现 。 

5. 加 入 人 物 死记 判定、 修复 bug、 优 化 代码 。 


8.2 人 台 球 


本 市 选择 了 人 花 式 九 球 并 简化 规则 ,侧重 台球 碰撞 、 进 洞 的 实现 与 模拟 ,加 入 了 双人 游戏 
机 制 ,如 图 8-2 所 示 。 其 分 步骤 实现 代码、 视频 介绍 资料 参看 “\ 随 书 资源 \ 第 8 章 \ 人 台球 \ 。 


tatsle Bemis 


= Fn 画 天 后 
[nl 2 夯 本 ”是 过 .本 国 


图 8-2 ”台球 游戏 效果 


8.2.1 主体 功能 描述 


程序 运行 首先 显示 开始 页 面 , 单 击 Message 显示 游戏 说 明 , 单 击 Play 进入 游戏 。 杆 随 
看 鼠标 玮 看 母 球 旋转 , 单 击 鼠标 杆 俘 止 不 动 确定 出 杆 方 回 ,此 时 力度 条 开始 请 动 , 单 击 空 忆 
母 球 发 出 、 杆 消失 。 每 所 有 球 信 下 杆 重 新 出 现 , 由 之 前 的 黄色 变 成 蓝 色 , 即 由 玩家 一 转换 到 
玩家 二 。 相 应 玩家 打球 进 洞 会 有 得 分 ,如 果 母 球 进 洞 减 10 分 。 按 Esc 键 进入 暂停 界面 , 按 
1 继续 之 前 的 游戏 , 按 2 显示 结束 页 面 。 如 果 所 有 球 都 进 洞 则 显示 结束 页 面 。 

。 startup() 困 数 将 全 局 变量 进行 初始 化 ,该 图 数 只 运行 一 次 。 

。 show() 函数 负责 显示 ,clean() 函 数 负责 将 前 一 帧 画面 擦 掉 , 两 者 交替 进行 可 实现 物 

体 移 动 的 效果 。 
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。 updatewithinput() 接 受用 户 输入 ,例如 单 击 鼠 标 、 按 空格 键 。 

。 在 updatewithoutinput() 困 数 中 无 顷 输入 各 个 变量 目 行 更 新 ,如 小 球 无 顷 控 制 就 会 
请 行 。 

。 boom() 图 数 在 updatewithoutinput() 中 调用 ， ohare 的 页 撞 。 为 了 简化 处 
理 ,在 每 一 时 刻 只 人 处理 距离 最 近 的 一 对 球 的 碰撞 ,循环 运行 会 产生 多 球 同 时 碰撞 的 


效果 a 
。 startMenu()、pauseMenu() 和 gameOver() 图 数 显 示 不 同 的 画面 ,gamesStatus 变量 
的 值 确定 程序 显示 哪个 界面 。 


球 的 碰撞 是 实现 难点 。 球 与 壁 之 间 是 镜面 反射 , 球 与 球 之 间 存 在 对 心 碰 撞 与 非 对 心 碰 
撞 两 种 情况 。 碰 撞 后 速度 的 变化 需要 尽 可 能 真实 ,否则 将 影响 可 玩 性 。 在 具体 实现 时 每 次 
找到 距离 最 小 的 一 对 小 球 进行 碰撞 ,多 次 循环 以 模拟 多 对 球 同时 发 生 碰 撞 的 效果 。 对 于 非 
对 心 碰撞 引信 癌 量 的 概念 ,速度 在 和 瑟 直 于 球 心 连 线 的 方向 不 变 , 而 在 球 心 连 线 方 回 重新 
分 配 。 

引入 一 个 变量 ,初始 值 为 0, 每 一 杆 进 洞 该 变量 加 1。 根 据 其 是 奇数 还 是 偶数 , 设 为 不 同 
的 玩家 操作 。 


8.2.2 主要 实现 步骤 


. 搭建 基本 框架 ; 

. 实现 杆 绕 球 旋转 、 杆 的 方 回 控制 球 的 方 癌 ; 
. 实现 多 球 碰撞 、 球 壁 碰撞 ; 

. 加 入 阻尼 力 模拟 物理 世界 ; 

. 初始 化 球 的 位 置 ; 

. 导 人 图 片 ; 

. 加 入 力度 条 ; 

. 加 入 规则 与 得 分 机 制 ; 

. 加 入 图 片 、. 制 定 游 戏 结束 机 制 。 


8.3 太吉 达 人 


太 或 达 人 是 一 秋 音 乐 洲 戏 ,玩家 按照 音乐 丰 拍 击 打 键盘 , 击 打 下 委 的 精准 度 和 连 击 数 越 
高 ,得 分 越 高 ,如 图 8-3 所 示 。 其 分 步骤 实现 代码 、 视 频 介绍 痪 料 参 看 “\ 随 书 竣 源 \ 第 8 章 \ 
太 焉 达 人 \”。 


8.3.1 主体 功能 


iD C0 下] NI 


void menull( ) // 界面 一 
void menu2() // 界面 二 
void set]ight() // 亮度 调整 
void Update Mover(int M, int n, int high) // 内 圈 特 效 


void Update LINE(int 1，int r，int v1，int vr)// 外 圈 特 效 
void write( ) // 文 件 的 写 入 
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Ek Eh | 
miat 守 类 千 吉 考 党 对 甬 兽 怕 和 所 网 


void read( ) 

void paint ing() 

void judgel ) 

void startup() 

void showl ) 

void cleanl ) 

void UpdateWithoutInput{) 
void UpdateWithInput( ) 


void main() 


8.3.2 主要 实现 步骤 


3. 


开始 界面 测试 ; 
. 开始 界面 ; 
.游戏 界面 ; 
. 烛 炸 粒子 特效 ; 
， 政 面 外 圈 特 效 ; 


mr 


.1 主体 功能 描述 


. 队列 处 理 也 关 duires 


图 8-3 太 到 达 人 游戏 效果 


:也 委 文件 的 写 人 与 读 取 。 


// 文件 的 读 取 

// 绘图 

// 判定 

// 主 界面 的 初始 化 
// 显示 画面 

// 清 屏 

// 与 输入 无 关 的 更 新 
// 与 输入 相关 的 更 新 
// 主 函 数 


8.4 扫 二 


Ue ep 游戏 进行 了 实现 ,如 图 8-4 所 示 。 其 分 步 缀 实现 代码、 视频 介绍 次 
i \ 随 书 资 源 \ 第 8 草 \ 扫 雷 \”。 


. 全 局 变量 ; 时 间 、 地 图 、 图 片 资源 ,状态 
， 绽 图 初始 化 图 数 drawinit: 
. 设置 限 数 Setup: 放置 地 雷 ; 

显示 图 数 Show: 依照 层次 结构 显示 雷 区 ; 
对 无 雷 


载 和 图 片 资源 ， 


的 输入 进行 扩展 搜索 、 调 用 位 置 搜索 水 数 辅助 、 贡 用 啊 
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图 8-4 ”扫雷 游戏 效 采 


应 图 数 输出 ; 

6. 位 置 搜 索 函 数 pol_sum: 队列 处 理 函 数 的 辅助 函数 ,将 输入 点 的 坐标 周围 8 个 格子 
的 雷 数 返 回 给 duires; 

7. 啊 应 图 数 do_null、not_null: 随时 处 理 队 列 处 理 孔 数 的 结果 ; 

8. 主 控 图 数 Control: 接受 己 标 的 输入 ,人 处理 简 单 的 逻辑 ,复杂 的 交 由 队列 处 理 商 数 
执行 ; 

9. 计时 器 函数 Time: 计算 累计 时 间 并 显示 ; 

10. 胜利 判定 Judge: 判断 用 户 是 否 胜 利 ; 

11. 主 消 数 main。 


8.4.2 主要 实现 步骤 


. 明确 游戏 流程 ; 

. 搭建 游戏 框架 ; 

. 图 斤 的 显示 

. 核心 算法 尝试 使 用 链表 和 结构 体 数 组 ; 
. 程序 调度 ; 

， 计时 需 ; 

. 加 亮 显 示 ,提醒 用 户 鼠 标 指 回 的 位 置 ; 
. 开局 提示 及 重新 开始 ; 
.代码 的 优化 。 
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0. > 


蓝 色 药水 


在 蓝 色 药水 游戏 中 玩家 需要 通过 地 图 ,个 屏 、 办 和 避 了 子弹 到 达 左 上 角 便 币 处 取得 胜利 ,如 
图 8-5 所 示 。 其 分 步骤 实现 代 但 、 视 频 


| 于 Lada od 


帝 料 参看 "\ 随 书 竣 源 \ 第 8 草 \ 蓝 色 欧 水 \、。 


图 8-5 蓝 色 药水 游戏 效果 


8.5.1 主体 功能 描述 


程序 首先 显示 沫 单 界 面 , 按 1 开始 新 游戏 ,如 采 有 存档 可 以 按 2 读 档 , 按 3 退出 游戏 。 


// 主要 函数 

void readRecordEilel ) 

void writeRecordFile() 

void startMenu() 

void pauseMenu( ) 

void begining() 

int map Y down(float xl ,float yl) 
int map Y up(float x2,float Y2 ) 
int map x left(float x3, float v3) 


int map x right(float x4,float y4) 


void show!( ) 
void without input( 1) 
void user input( ) 


void malinl( ) 


玩家 通过 w .a、d 键 控制 蓝 色 药水 移动 跳跃 , 按 空格 键 游戏 暂 集 , 暂 信 时 按 1 继续 游戏 , 按 2 


// 读 取 游戏 数据 文件 存档 

// 存储 游戏 数据 文件 存档 

// 初始 菜单 界面 

// 游戏 暂停 后 的 菜单 界面 , 按 Esc 键 启动 该 界面 
// 游戏 初始 化 模块 

// 定义 地 图 函数 ,判断 人 物 是 否 踩 到 地 面 
// 定义 地 图 函数 ,判断 人 物 的 头顶 是 否 有 墙 
// 定义 地 图 函数 ,判断 人 物 的 左边 是 否 有 墙 
// 定义 地 图 函数 ,判断 人 物 的 右边 是 否 有 墙 
// 游戏 显示 模块 

// 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 

// 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 

// 主 函 数 
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8.5.2 主要 实现 步 又 


. 游戏 基本 框架 的 搭建 ; 
. 人 物 行 走 ; 

地图; 

. 子弹 ; 

.游戏 界面 。 


一 


8.0 Rings 


该 游戏 可 探 放 不 同 大 小 、 颜 色 的 圆 环 ,3 个 一 行 、 一 列 或 对 角 线 的 颜色 相同 的 圆 环 部 可 
以 消除 。 不 同 大 小 的 圆 环 可 以 堆 共 在 一 起 ,同一 种 颜色 的 大 、 中 小 圆 环 放 在 一 起 也 会 消除。 
该 游戏 效果 如 图 8-6 所 示 , 分 步骤 实现 代码、 视频 介绍 资料 参看 “\ 随 书 资 源 \ 第 8 革 \Rings\”。 


press r to restart 


图 8-6 ”Rings 游戏 效果 


8.6.1 主体 功能 描述 


struct Circle // 圆 环 的 结构 体 

struct point // 点 的 结构 体 

void backl() // 圆 环 1 回 到 初始 位 置 

void stayl() // 圆 环 1 在 鼠标 弹 起 位 置 定位 到 临近 点 
void out( int n) // 圆 环 跳出 


void CleanDouble type one( int clean color)  // 消除 第 一 行 和 第 一 列 
void judgeclean type one(int judge color) // 判断 第 一 行 第 一 列 圆 环 的 颜色 是 否 相 同 


void CleanHeng 1(int clean color) // 消除 第 一 行 
void JudgeHeng 1(int judge color) // 判断 第 一 行 的 3 点 是 否 有 颜色 相同 的 环 
void CleanShu 1(int clean color) // 消除 第 一 列 
void JudgeShu 1(int Judge color) // 判断 第 一 列 的 3 点 是 否 有 颜色 相同 的 环 


void withoutinput( ) // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
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void withinput() // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
Vold show( ) // 显示 


8.6.2 主要 实现 步骤 


1. 画 出 9 个 点 ,统计 判断 各 个 点 的 坐标 和 圆 环 之 间 的 大 小 。 

2. 让 圆 环 跟 春 鼠标 移动 。 定 义 中 间 变 量 , 将 鼠标 单 击 的 信息 传递 给 中 间 变 量 , 再 传递 
给 圆 环 。 

3. 将 已 实现 的 功能 改 用 结构 体 实 现 .简化 代码 。 

4. 3 个 圆 环 能 够 拖 动 到 点 的 位 置 并 定位 。 当 有 了 卢 标 弹 起 的 消息 时 ,如 果 鼠 标的 坐标 在 
某 一 点 的 附近 , 则 目 动 吸附 定位 ; 如 条 鼠标 弹 起 时 圆 环 不 在 族 戏 界面 内 , 则 返回 原 处 。 

5. 实现 随机 生成 圆 环 。 在 圆 环 的 结构 中 加 入 存在 状态 exist 及 类 型 type( 从 小 到 大 分 
别 代 表 小 环 .中 环 .大 环 ) ,判断 圆 环 是 否 存 在 ,如 果 存 在 类 型 取 随 机 数 进行 绘制 。 

6. 随机 产生 3 个 圆 环 。 在 点 的 结构 中 加 入 获取 圆 环 信息 getcircle, 并 将 点 上 的 所 有 环 
初始 化 ,判断 圆 环 是 否 重 合 , 如 果 重 合 就 返回 ,如 果 不 重 合 就 把 圆 环 的 信息 传递 给 点 上 的 环 。 

7. 随机 产生 3 个 不 同 颜色 的 圆 环 。 在 圆 环 的 结构 中 加 入 3 种 颜色 ,小 环 、 中 环 、 大 环 的 
颜色 用 随机 数 表示 ,最 后 绘制 圆 环 。 

8. 消除 圆 环 。 将 颜色 类 型 重新 定义 ,并 在 点 的 结构 体 中 加 和 获取 颜色 信息 getcolor, 判 
扬 同 一 点 圆圈 存在 类 型 及 颜色 ,如 果 相 同 使 变量 的 值 恢 复 为 0, 圆圈 消失 。 判 断 同一 行 ( 列 ) 
是 否 存 在 颜色 相同 的 环 ,如 有 果 存 在 ,numT 二 1, 当 num 王 3 时 执行 消除 。 判 断 一 行 一 列 颜 色相 
同时 消除 ,原理 与 消除 一 行 相似 。 

9. 添加 音乐 ,封面 、 重 新 开始 游戏 功能 。 


8.7 猪 小 闻 


猪 小 币 游 戏 讲 述 了 一 只 狼 动 走 了 一 只 粉色 小 猪 , 猪 妈妈 去 救 粉 色 小 猪 的 故事 ,如 
图 8-7 所 示 。 玩 家 通过 ws 键 控制 猪 妈 妈 的 上 下 移动 , 按 j 键 发 射箭 , 箭 只 有 射 中 狼 头 顶 的 
气球 才 会 使 狠 反 到 地 面 死 亡 。 随 机 出 现 的 骨 棒 可 以 三 死 多 只 狠 , 狠 也 会 发 射 子 弹 攻 击 猪 妈 
妈 , 只 有 杀 死 一 定数 量 的 狼 才 可 以 过 天 。 其 分 步 缀 实现 代 人 码 、 视 频 介 绍 资 料 参 看 “\ 随 书 资 源 
\ 第 8 草 \ 猪 小 肿 \" 。 猪 小 第 程序 分 为 开场 动画 、 第 一 关 、 第 二 关 共 3 个 部 分 ,下 面 以 第 一 关 
人 2 


的 开发 为 例 进行 介绍 。 


sl 


图 8-7 猪 小 第 游戏 效 采 
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8.7.1 主体 功能 描述 


struct levell pooyan // 射 手 一 一 猪 妈 妈 
w 问 上 移动 s 回 下 移动 .j 发 射 骨 箭 或 子弹 

struct levell arrow // 普 通 币 

1. 一 次 只 能 射 两 文 前 

2. 一 文 箭 在 扎 破 气 球 后 刷新 cd 

3. 箭 射 中 狼 、 箭 无 效 则 下 蕉 

4. 下 险 的 莹 可 以 继续 射 中 下 面 的 气球 


struct levell bone // 骨 棒 


1. 一 段 固定 时 间 后 在 固定 位 置 生 成 

2. 通过 拾取 获得 ,拾取 后 切换 武 希 

3. 可 以 消灭 击 中 的 所 有 狼 , 击 中 气球 无 效 

4. 被 击 中 的 狼 下 坠 ,气球 继续 上 升 

5. 上 升 的 气球 可 以 继续 被 击破 

struct levell rope // 绳子 
struct levell_ wolf // 敌人 一 一 狼 
1， 随 机 狼 的 下 落 位 置 

2. 三 种 状态 : 存活 、 锌 击 中 的 捷 扎 动画 、 快 速 下 险 

3. 漏 反 足 够 多 的 狠 ,游戏 失败 


struct levell ball // 狼 的 气球 
3 种 状态 : 随 狠 下 落 . 狠 被 骨 棒 击 中 后 上 升 、 被 击 中 后 破 倍 
struct levell bullet // 狼 的 子弹 


1. 随机 发 射 子 弹 的 狠 

2. 随机 狠 发 射 子 弹 的 位 置 

3. 子弹 射 中 猪 妈 妈 后 游戏 失败 

4. 猪 妈 妈 可 以 用 吊 复 的 顶部 和 底部 挡 掉 子弹 


void startup 1() // 初始 化 

void show 11() // 画面 显示 

void update without input 1() /1/ 与 输入 无 关 的 更 新 
void update with input 1() // 与 输入 有 关 的 更 新 
Vold gameover( ) // 游戏 结束 前 的 后 处 理 
void mainl ) // 主 函 数 


8.7.2 主要 实现 步骤 
1. 运用 做 黑 框 游戏 canvas 写法 制作 开场 动画 ; 
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2. 换 写 法 ,实现 猪 妈妈 的 上 下 移动 ; 

3. 实现 一 次 只 能 射 两 文 入 ; 

4. 实现 狼 的 随机 下 落 和 结构 体 写法 ; 

5. 实现 入 射 中 气球 . 狼 快 速 下 险 ; 

6. 实现 狠 发 射 子 弹 、 猪 妈妈 中 弹 死 亡 ; 

7. 实现 一 些 细 节 动 画 : 狼 出 场 癌 右 奔跑 . 狼 落 地 后 继续 问 右 奔跑 . 狼 被 击 中 后 挣扎 、 狠 
下 坠 时 头 回 下 挣扎 、 气球 的 破 雁 效果 ; 

8. 实现 骨 棒 的 模块 ; 

9. 添加 分 数 判断 ,添加 育 景 音乐 、 发 熏 的 音效 、 发 射 骨 棒 时 的 音效 : 

10. 第 一 关 基 本 完成 ,整理 代码 。 


8.8 俄罗斯 方块 
俄罗斯 方块 是 一 蒜 经 典 游 戏 , 按 左右 下 键 进行 方块 的 移动 、 按 上 键 变形 , 按 空 格 暂 保 、 按 


Esc 键 游戏 结束 ; 当 方 块 的 累计 高 度 超过 游戏 空间 高 度 时 游戏 结束 。 该 游戏 的 效果 如 
图 8-8 所 示 , 分 步骤 实现 代码 、 视 频 介绍 资料 参看 “\ 随 书 资源 \ 第 8 章 \ 俄 罗斯 方块 \ 。 


图 8-8 俄罗斯 方块 洲 戏 效 末 


8.8.1 主体 功能 描述 


// 主 国 数 

int main() 

[ 
Startup( ) ; // 初始 化 
beforegqamel( ) ; // 游戏 开始 前 的 画面 
CreateRandonSqare( ) ; // 产生 随机 方块 
CopySqareToBack|( ) ; // 将 方块 贴 和 人 背景 


while(1) 
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| 
double start = (double)clock!()/CLOCKS PER SEC ; // 定时 函数 
show{ ) ; // 显示 函数 
UpdateWithInput( ); // 与 用 户 有 关 的 输入 
UpdateWithoutInput( ) ; // 与 用 户 无 关 的 输入 
if(Score <10) 
{ 
if((double)clock()/CLOCKS PER SEC— start < 1.0/3) 
Sleep( (int)((1.0/3 — (double)clock()/CLOCKS PER SEC + start) < 1000)); 
} 
else if(Score>= 10) 
| 
if((double)clock()/CLOCKS PER SEC - start < 1.0/5) 
Sleep( (int)((1.0/5 — (double)clock()/CLOCKS PER SEC + start) x* 1000)); 
} 
} 
getch!( ); 
closegraph{ ); 
return 0; 
} 
// 函数 的 声明 
void gotoxy(int x, int vy):; /1 清 屏 
void startup( ); // 初始 化 
void show( ) ; // 显示 肾 数 , 清 全 屏 
void UpdateWithoutInput({(): // 与 用 户 无 关 的 输入 
void UpdateWithInput(); // 与 用 户 有 关 的 输入 
void CreateRandonSqare( ) ; // 随机 显示 图 形 
void CopySqareToBack( ) ; // 把 图 形 写 人 背景 数组 
void SqareDown( ) ; // 下 降 
void SqareLeft( ) ; // 左 移 
void SqareRight( ); /1/ 右 移 
void OnChangeSqare( ) ; // 变形 
void ChangeSgqare( ) ; // 除 长 条 和 正方 形 外 的 变形 
void ChangeLineSqarel( ) ; // 长 条 变形 


int CanSqareChangeShape( ) ; // 解决 变形 bug 
int CanLineSqareChange( ) ; // 解决 长 条 变形 bug 


int gameover( ) |; // 判断 游戏 是 否 失 败 

int CanSqareDown( ); // 若 返 回 继续 下 降 , 返 回 则 代表 到 底 , 不 下 降 

int CanSqareDowmn2 ( ) ; // 奉 返 回 继 续 下 降 , 返 回 则 代表 到 底 , 不 下 降 , 与 方块 相遇 

int CanSqareLeft( ) ， // 若 返回 继续 左 移 , 返 回 则 代表 到 最 左边 ,不 再 左 移 

int CanSqareLeft2( ); // 若 返 回 继续 左 移 , 返 回 则 代表 到 最 左边 ,不 再 左 移 , 与 方块 相遇 
int CanSqareRight() ; // 若 返 回 继续 右 移 , 返 回 则 代表 到 最 右边 ,不 再 右 移 

int CanSqareRight21( ) ; // 在 返回 继续 右 移 ,返回 则 代表 到 最 右边 ,不 再 右 移 ,与 方块 相遇 
void PaintSqare( ) ; // 男方 块 

void ChangelTO2( ) ; // 到 底 之 后 数组 由 1 变 2 

void ShowSqare21( ) ; // 2 的 时 候 也 夯 方 块 到 背景 


void DestroyOneLineSqare();  // 消 行 


8.8.2 主要 实现 步骤 
1. 建立 游戏 框架 ; 
2. 初始 化 背景 并 利用 数组 对 背景 进行 分 割 ; 
3. 绘画 俄罗斯 方块 图 形 并 用 数组 存放 ; 
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4. 实现 方块 的 上 色 ; 

5. 随机 产生 方块 ; 

6. 利用 循环 实现 方块 的 下 落 
7 实现 方块 到 发 保住 ; 

8. 方块 落 在 方块 上 ; 

9. 将 停 住 的 方块 显示 在 背 
| 

11. 方块 的 变形 

12. 消除 行 ; 

13. 游戏 结束 ; 

14. 显示 分 数 .操作 说 明太 其 他 的 游戏 文字 ; 
15. 加 入 背景 图 片 及 首 乐 特效 ，; 
16. 游戏 初始 面 面 。 


8.9 通天 魔 塔 


在 通天 族 塔 游戏 中 玩家 只 有 选择 最 优化 的 路 线 步 步 为 吾 才 能 取得 胜利 。 本 游戏 尝试 以 
季 区 的 概念 展开 ,每 一 层 玫 有 不 同 的 特性 ,通过 按键 .鼠标 交互 实现 了 行走 .成 斗 、 物品 拾取 、 
NPC 对 话 .商店 购买 等 多 种 功能 ,如 图 8-9 所 示 。 其 分 步骤 实现 代码 、 视 频 介 绍 资料 参看 \ 
随 书 帝 源 \ 第 8 草 \ 通 天 砍 培 \”。 


1 和 开 怡 洲 卉 
2 证 取 洁 谢 


通天 麻 塔 游戏 效果 


8.9.1 主体 功能 描述 


1. 地 图 的 显示 。 
将 游戏 地 图 块 状 化 ,定义 数组 并 给 不 同 种 类 的 地 块 在 数组 中 分 配 不 同 的 数值 。 先 用 PS 
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制作 整体 地 图 背景 ,在 游戏 中 显示 单 张 背景 图 ,再 给 其 具体 定义 赋值 ,然后 放 上 上 人物、 道具 、 
怪物 .NPC 等 ， 

2. 人物 的 移动 和 移动 规则 。 

由 于 地 图 块 状 化 ,将 每 次 移动 定 为 移动 一 格 , 根 据 移动 图 片 将 一 次 移动 分 为 4 步 , 每 步 
偶 移 1/4 格 来 显示 ,由 此 形成 人 物 移动 动画 。 藉 由 分 配给 数组 的 不 同 数值 来 判断 下 一 格 能 
否 移 动 , 奢 无 法 移动 则 显示 转 问 动 画 ( 即 碰壁 ,过 NPC 停止 等 功能 )， 

3. 人 物 和 面板 的 显示 。 

先 用 PS 做 好 背景 图 片 , 青 显示 需要 变化 的 数值 内 容 , 主 要 包括 当前 层 数 .玩家 的 属性 
和 拥有 的 特殊 道具 。 

4. 战斗 系统 。 

当 人 物 移 动 到 怪物 所 在 格 时 即 进入 战斗 环 方 ,由 于 是 在 移动 之 后 进行 战斗 判断 ,不 会 出 
现 百 接 越过 怪物 的 情况 。 战 斗 画 面 显 示 玩 家 与 怪物 的 属性 数值 ,并 在 战斗 中 实现 了 撤退 功 
能 。 每 次 战斗 为 双方 同时 攻击 ,不 会 出 现 玩家 攻击 力 能 够 秒杀 怪物 时 发 生 战 斗 不 扣 血 的 
情况 。 

5. 道具 系统 。 

当 人 物 移动 到 道具 所 在 格 时 拾取 道具 ,给 出 获得 对 应 道具 的 提示 ,之 后 结 贷 道具 奖励 ， 
在 人 物 面 板 属性 处 可 以 显示 。 

6. 楼 层 转换 、 传 送 阵 。 

玩家 移动 到 传送 水 蝇 时 会 发 生 楼 层 转 换 , 每 次 楼 层 转 化 都 对 地 图 块 状 数组 重 定 义 来 显 
示 。 在 后 两 层 加 和 人 了 类 似 的 传送 阵 以 移动 玩家 在 同一 层 中 的 位 置 。 

7. 对 话 系 统 以 及 商店 系统 。 

与 NPC 接触 时 进入 对 话 系统 ,不 同 的 NPC 有 不 同 的 对 话 变 量 人 与 对 话 内 容 。 通 过 鼠 
标 交 互 , 单 击 选择 继续 或 结束 对 话 。 其 中 一 个 NPC 改造 成 商店 ,玩家 可 与 之 对 话 购 买 道 具 。 

8. 特殊 道具 楼层 特性 。 

人 物 面 板 处 显示 拥有 的 特殊 道具 ,鼠标 移动 到 特殊 道具 图 标 时 显示 效果 人 介绍。 制定 各 
个 楼 层 的 特性 ,如 春之 层 的 “生长 ”、 冬 之 层 的 “有 惨 减 ”, 利 用 计算 时 间 、 计 算 移 动 步 数 等 实现 对 
怪物 、 玩 家 的 增强 或 曾 弱 。 

9. 游戏 初始 界面 .暂停 界面 的 存档 与 谈 档 。 

游戏 初 妨 界面 利用 键盘 输入 数字 控制 进入 游戏 、 读 取 游 戏 、 查 看 游戏 或 帮助 ; 在 游戏 中 
通过 Esc 键 切 换 至 暂停 界面 ,输入 数 宇 实现 继续 游戏 .保存 游戏 或 退出 游戏 ; 利用 文件 实现 


8.9.2 主要 实现 步骤 


1. 基本 框架 与 块 状 化 画布 。 

游戏 框架 的 存在 让 代码 风格 变 得 更 规整 ,为 搭建 长 代码 工程 打下 了 基础 。 块 状 化 画布 
的 优势 在 于 所 选取 的 系 材 大 小 邦 是 32 关 32 的 ,于 是 把 1024X768 的 画布 分 割 为 32X24 块 ， 
便于 图 片 的 放置 、 定 位 与 触发 。 

2. 人 物 行 走 与 磁 壁 规则 . 

人 物 行走 采用 了 切割 法 思路 ,四 一 边 的 行走 包 合 3 张 图 片 ,将 这 3 张 图 片 切 开 , 设 定 一 
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定 的 步 长 ; 进一步 使 用 图 片 刷 屏 .绝对 延 时 图片 拼 合 , 完 成 人 物 行走 。 

3. 图 片 的 放置 与 画面 显示 。 

对 每 张 图 片 设 定 不 同 的 值 ,在 不 同 层 用 不 同 的 块 状 坐 标定 位 物体 ,之 后 将 配套 图 片 放置 
在 画布 的 对 应 位 置 。 先 显示 ,上 髓 车 加 上 上 怪物、 物品、NPC .传送 阵 , 最 后 放 上 上 人物, 这 样 绘制 
模块 结构 清晰 、 不 会 混乱 。 

4. 人 物 面 板 与 结构 体 的 优化 。 

人 物 面板 中 随时 变动 的 数字 可 利用 数字 转化 为 字符 串 实 现 。 将 人 物 的 各 项 属性 写 
构 体 ,使 得 逻辑 结构 更 简洁 ,对 之 后 的 怪物 属性 也 进行 了 同样 的 结构 体 优 化 处 理 。 

5. 战斗 .结算 与 逃跑 . 

加 入 判断 , 硅 走 到 怪物 所 在 格 进入 战斗 系统 ,通过 while 函数 相互 减 对 方 生命 值 ; 击败 
后 获得 对 应 经 验 值 和 金币 ,怪物 消失 ; 绘制 战斗 界面 ,启用 一 个 新 的 结构 体 显示 人 物 与 怪物 
的 属性 和 对 战 图 片 信 息 ; 实现 撤退 功能 ,人 避免 玩家 在 不 了 解 怪 物 属性 的 状态 下 发 生 战斗 ,过 
早 结束 游戏 的 情况 。 

6. 楼 层 转 换 与 传送 阵 。 

楼 层 转换 目标 是 不 同 层 , 传 送 阵 则 是 同 层 的 不 同位 置 , 人 物 走 到 对 应 位 置 后 设置 触发 转 
移 人 物 坐 标 后 重新 剧 屏 显示 。 注 意 传送 后 变更 传送 阵 的 值 ,避免 一 直 反 复 传 送 的 bug。 

7. 物品 道具 系统 与 拾取 提示 。 

加 入 物品 道具 系统 ,对 不 同 物品 定 下 不 同 值 来 表示 ,在 不 同 层 用 不 同 的 块 状 坐 标定 位 物 
体 , 当 人 物 行走 到 物品 上 时 触发 ,进行 属性 和 地 图 变更 ; 做 出 拾取 提示 ,拾取 物品 时 跳出 对 
话 框 提示 拾取 信息 。 

8. NPC 对 话 与 鼠标 交互 。 

提示 类 NPC 会 在 人 物 与 之 对 话 时 弹出 对 话 框 告知 此 层 的 特性 ,用 鼠标 单 击 继续 后 对 话 
框 消失 。 功 能 型 NPC 实现 了 商店 系统 ,可 以 通过 打 怪 所 得 的 金币 兑换 属性 。 

9. 楼 层 特性 . 

春之 层 的 生长 特性 通过 结算 时 间 来 计算 怪物 的 属性 成 长 。 在 人 物 进 入 时 开始 计时 , 算 
作 oldtime, 同 时 走动 时 不 断 读 取 系统 时 间 , 记 为 newtime, 相 减 得 在 该 层 时 长 ,然后 通过 一 
定 的 算法 反馈 给 怪物 属性 。 

冬 之 层 的 酸败 属性 主要 通过 绪 算 移动 步 数 来 前 减 人 物 属性 , 设 定 一 个 记录 走动 步 数 的 
变量 ,从 到 达 冬 之 层 开 始 结算 ,再 依据 一 定 的 算法 反馈 给 人 物 属性 。 

最 终 层 大 魔王 属性 太 强 ,无 法 抗衡 ,但 通过 杀 死 他 的 4 个 守卫 可 以 削弱 它 的 属性 。 

10. 额外 剧情 。 

圣 剑 剧情 : 人 物 初始 持 有 一 把 增加 1000 点 攻击 的 圣 剑 ,在 人 物 面板 区 显示 ,如 果 将 鼠 
标 移 到 至 全 图 片上 会 给 出 它 的 属性 提示 。 这 是 一 把 测试 专用 道具 ,测试 员 按 n 键 拾 起 圣 剑 ， 
在 之 后 的 楼 层 按 x 键 可 以 实现 一 键 清 怪 效果 。 

精灵 的 遗失 之 力 剧情 : 通过 集 齐 4 色 钥 是 问 精 灵 竞 换 精 灵 币 险 , 极 大 地 增加 属性 以 完 
成 游戏 。 

11. 开始 界面 .暂停 界面 与 读 存 档 。 

开始 界面 .说 明 界 面 、 暂 停 界 面 的 加 入 使 得 游戏 更 完善 ,在 键盘 控制 部 分 加 入 用 于 判断 
触发 的 变量 , 读 档 与 存档 则 使 用 C 语言 中 的 文件 知识 实现 。 


第 8 章 ”游戏 开发 实践 案例 < 


8.10 1010 


1010 是 一 款 益 智 游 戏 , 将 模块 拖 放 到 屏幕 中 ,在 垂直 和 水 平方 向 创建 并 消除 整 行 铺 满 
的 模块 ,阻止 模块 填 满 整个 屏幕 ,如 图 8-10 所 示 。 其 分 步骤 实现 代码 、 视 频 介 绍 资料 参看 “^\ 
随 书 资源 \ 第 8 章 \1010N\”。 


H&M 


图 8-10 ”1010 游戏 效果 


8.10.1 主体 功能 摘 述 


// 全 局 变量 

int diamonds[width][high] = {0 }; // 定义 在 整个 画布 的 二 维 数组 
int step r, step, step]l; // 方块 边 长 的 一 半 及 边 长 
int 1，] ， // 循环 变量 

int t; // 消除 判断 变量 

人 // 回 到 中 心 位 置 的 判断 变量 
int isselectl], isselect2.; // 选择 判断 变量 

int kinds; // 方块 的 种 类 

int score; /1 得 分 

char ScoreString[10]; /7 分数 的 显示 

TCHAR scoreText[10] ; // 用 VS 打开 时 取消 这 个 注释 
MOUSEMSG msqg; // 鼠标 消息 

IMAGE img_bk; // 定义 游戏 背 每 

IMAGE img bg; // 定义 初始 界面 背 和 


// 主 晒 数 


232 


void main({ ) 
| 
startup( ) ; 
Press( ) ; 
while (1) 
{ 
msg = GetMouseMsg( ) ; 
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// 初始 化 游戏 , 对 定义 的 变量 进行 赋值 
// 游戏 开始 界面 的 显示 


// 获取 鼠标 信息 


if (msg. mkzLButton&k&kmsg.y 过 317 && msg.y > 233 && msg. Xx < 296 && msg.X> 99) 


break:; 
} 
BeginBatchDraw( ); 
while (1) 
| 
showbk( ) ; 
showdiamond( ) ; 
FlushBatchDraw( ) ; 
updateWithInput( ) ; 
updateWithoutInput( ) ; 
} 
EndBatchDraw( ); 
_getch( ); 
closegraph( ) ; 
} 


8. 10. 2 主要 实现 步骤 


1. 搭建 游戏 框架 ,设置 初始 界面 ,初始 化 10X10 灰色 方块 背景 .随机 出 现 一 种 方块 ; 


2. 对 每 种 方块 进行 绘制 ; 


3. 判断 方块 是 否 和 被单 击 单 击 后 如 何 移动 ,判断 方块 是 否 被 吸附 .吸附 后 随机 出 现 新 的 


方块 ; 


4. 对 新 随机 的 方块 进行 数组 赋值 ,运用 judge() 函 数 判 断 新 的 随机 方块 类 型 ,并 使 方块 


中 心 数 组 对 应 ; 


5 对 方块 进行 消除 ,并 实现 模 坚 问 同 时 有 方块 被 消除 时 间 时 消 际 ,由 判断 颜色 改 为 判 
断 数 组 值 可 实现 横 泽 加 同时 消除 ; 


// 开始 批量 绘制 
// 游戏 界面 背景 显示 ; 显示 10 Xx 10 方块 底 布 
// 显示 不 同 种 方块 


// 与 用 户 有 关 的 更 新 
// 与 用 户 无 关 的 更 新 


6. 实现 两 个 方块 放 上 去 后 随机 生成 两 个 新 的 方块 ; 


7. 改变 图 形 绘制 方式 ,之 前 是 单独 显示 背景 , 改 为 每 个 灰色 方块 对 应 为 数组 元 素 1。 新 


8. 整理 代码 ,完善 注释 。 


8.11 炸 弹 人 


按 A、S.D、W 键 控制 人 物 移动 , 按 空格 键 放 炸 弹 , 炸 死 所 有 敌人 后 游戏 过 关 , 如 图 8-11 


所 示 。 其 分 步骤 实现 代码 、 视 频 介绍 质料 参看 人 \ 随 书 质 源 \ 第 8 章 \ 炸 强人 \。 


第 8 章 ” 洲 戏 开发 实践 案例 “< 


图 8-11 炸弹 人 游戏 效果 


// 主要 因数 
loadpicturel ) ; // 加 载 图 片 
startupt( ) ; // 数据 的 初始 化 
datemap( ) ; // 地 图 的 初始 化 ,将 地 图 上 有 障碍 物 的 地 方 赋值 ,与 能 通过 的 部 分 区 分 开 来 
playmusicl( ) ; // 播放 音乐 
show!( ) ; // 显示 画面 
updateWithInput( ) ; // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 ,包括 炸弹 状态 的 更 新 .怪物 移动 的 更 新 
updateWithoutInput( ) ; // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 ,包括 控制 人 物 的 移动 以 及 炸弹 的 放置 
gameover( ) ; // 游戏 结束 ,进行 后 续 处 理 
// 主 函 数 
void main{ ) 
[ 
int start = 0; 
loadpicturel( ); // 加 载 图 片 
startup():; // 数据 的 初始 化 
datemap( ) ; // 地 图 的 初始 化 
playmusic( ); // 播放 音乐 
while (1) // 游戏 循环 执行 
[ 
if (over == 0) // 炸弹 人 死亡 ,游戏 失败 
[ 
putimage(0, 0, &img fail); 
FlushBatchDraw!( ) ; 
Sleep(3000 ) ; 
exit(0); 
} 
if (armenum == 0) // 敌人 全 灭 ,胜利 
[ 
putimage(0, 0, &img win); 
FlushBatchDrawl( ) ; 
Sleep(3000) ; 
exit(0):; 
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if (over == 1 && armenum > 0) 


show!( ) ; // 显示 画面 
updatewithInput( ); // 与 用 户 输入 有 关 的 更 新 
updateWithoutInput( ) ; // 与 用 户 输入 无 关 的 更 新 
| 
} 
gameover( ) ; // 游戏 结束 , 进行 后 续 处 理 


8.11.2 主要 实现 步骤 


.实现 炸弹 人 的 显示 ; 

. 实现 炸弹 人 的 移动 及 转 吴 ; 

， 对 地 图 进行 初始 化 ; 

. 人物 与 障碍 物 的 碰撞 ; 

. 加 入 炸弹 .炸弹 计时 爆炸 、 爆炸 效 果 ; 

. 加 入 怪物 并 使 怪物 移动 ; 

.完成 对 炸弹 伤害 的 判断 及 结束 游戏 ; 

. 将 所 有 部 分 组 合 在 一 起 实现 炸弹 人 游戏 。 


| 


co ~] 中 上 oo 


8.12 口袋 妖怪 


本 市 实现 了 经典 游戏 “ 口 锥 妖怪” 的 简化 版 ,包括 简单 的 剧情 和 对 战 系统 ,可 以 存档 ,日 
由 刷 怪 升级 ,如 图 8-12 所 示 。 其 分 步骤 实现 代码 、 视 频 介绍 资料 参看 “\ 随 书 资源 \ 第 8 前 \ 
口袋 妖怪 \” 


图 8-12 口袋 妖怪 游戏 效果 


8.12.1 主体 功能 摘 述 


// 定义 精灵 数据 的 结构 体 
struct pokemon 

// 剧情 函数 

void plot 11() ， 

void plot 2(); 

void plot 3(); 

void plot 4(); 

void plot 5(); 

void plot 6(); 

void plot 7(); 

void plot 8(); 

void plot 9(); 

void plot 10() ; 

void plot 11() ， 

Vold plot 12():; 

void plot 13(); 

Vold plot 14(); 

void plot 15(); 

// 界面 函数 ,文档 保存 读 取 函数 
void start menu( ) ; 

void pause menu( ); 

void readfilel( ); 

void writefile{ ); 

void aid menu( ) ; 

// 数据 更 新 清 数 \ 战 斗 函数 ,动画 陋 数 
void startup pokemon judge( ) ; 
void startup pokemon( ); 

void startup pokemon bleed( ) ; 
Vold startup pokemon desination( ); 
void startup map show( ); 

void startup music( ) ; 

Vold closedown music( ) ; 

void pokemon refreshl ) ; 

void map Show( ) ; 

Vold operate( ); 


void load PK picture(pokemon * PK); 
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// 精灵 时 间 的 初始 化 

// 精灵 基础 属性 的 初始 化 
// 精灵 血 量 的 初始 化 

// 精灵 位 置 的 初始 化 

// 地 图 的 初始 化 

// 音乐 的 播放 与 关闭 


// 精灵 刷新 

// 地 图 显示 函数 

// 交互 操作 函数 

// 导入 敌 方 精灵 图 片 


void load PK skill(pokemon x* PK, int PK bleed, int full bleed) ; // 敌 方 技能 


void interface change animationl ) ; 


void enemy fight show(pokemon 关 PK enemy); 


// 界面 切换 动画 
// 敌 方 精灵 图 片 的 加 载 以 及 技能 显示 


void fight show( pokemon * PK enemy, pokemon * PK own); // 战斗 显示 函数 


void fight( ); 


8.12.2 主要 实现 步骤 


1. 实现 人 物 在 地 图 上 日 由 移动 ; 
2. 加 入 战斗 函数 和 界面 切换 限 数 ; 


// 战斗 函数 
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. 定义 初始 的 精灵 结构 体 和 属性 ,在 头 文件 里 增加 技能 函数 

. 给 地 图 设置 障碍 判断 以 及 精灵 相遇 判断 ; 

. 给 精灵 设 定 时 间 属 性 ,在 一 定时 间 后 才能 骨 次 相 跟 ; 

. 完善 战斗 画面 ,能 根据 精灵 编号 显示 出 不 同 的 图 片 和 释放 不 同 扩 能 ; 
. 整合 全 部 函数 ,加 入 剧情 ,使 轴 数 恨 好 衔接 ; 

. 加 入 存档 和 读 档 功 能 ; 

. 加 入 操作 上 寞 面 和 首 乐 限 数 。 


PC 一] 呈 E1 收 Ce> 


8.13 大 鱼 吃 小 鱼 


玩家 通过 键盘 控制 移动 , 绝 避 大 鱼 、 吃 挥 小 鱼 , 如 图 8-13 所 示 。 其 分 步骤 实现 代码 、 视 
频 介 绍 资料 参看 “\ 随 书 资源 \ 第 8 章 \ 大 鱼 吃 小 鱼 \”。 


pe 


图 8-13 ”大 鱼 吃 小 鱼 游 戏 效 果 


8.13.1 主体 功能 描述 

该 游戏 含有 两 种 模式 : 计时 模式 下 玩家 在 规定 时 间 内 通过 吃 掉 小 鱼 达 到 目标 分 即 获 
胜 , 闸 钟 可 以 增加 时 间 , 炸 弹 可 以 减少 时 间 ; 生命 模式 下 在 生命 值 消耗 完 之 前 达到 目标 分 即 
获胜 ,闹钟 可 以 增加 生命 ,炸弹 可 以 减少 生命 。 

程序 主体 包括 显示 、 判 断 、 控 制 移动 三 大 模块 。 其 中 显示 部 分 包括 玩家 的 显示 、 自 由 移 
动 的 鱼 的 显示 、 分 数 和 时 间 的 显示 等 ; 判断 部 分 包括 不 同类 型 的 鱼 相 撞 判 断 、 鱼 游 出 游戏 界 
面 的 判断 .游戏 结束 的 判断 等 ; 控制 移动 部 分 包括 对 玩家 的 移动 控制 .其 他 鱼 的 自由 移动 。 


8.13.2 主要 实现 步骤 


.显示 玩家 、 玩 家 移动 ; 

. 两 侧 随 机 出 现 其 他 鱼 ; 

.上 吃 小 鱼 加 分 玩家 体积 变 大 ; 

. 与 大 鱼 碰 撞 生 命 值 减 1; 

. 吃 到 不 同 小 鱼 得 分 不 同 ; 

.实现 随机 出 现 册 钟 (游戏 过 程 中 通过 上 吃 周 钟 来 增长 游戏 时 间 ); 
， 随机 出 现 炸 弹 ( 上 吃 到 炸弹 则 游戏 时 间 减 少 ); 
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8. 进入 游戏 的 界面 显示 ; 
9. 游戏 音效 等 的 加 入 :; 
10. 完善 游戏 , 改 为 时 间 模 式 和 生命 模式 。 


8.14 小 结 


看 了 这 么 多 同学 开发 的 游戏 案例 ,大 家 开始 动手 吧 , 相 信 你 一 定 可 以 做 出 更 精彩 的 
游戏 ! 


